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Cartridge kolorowy 


1 


1 


h n iii ■ g H| c 


opcja 


1 


— 


Polskie czcionki Mazowia, Latin-2 


druku ■ kolor (dpi) 


600x300 




f 


i ^ ■ 


■ i 


1 


1 


r 


ł / 


cartridgea w stronach: 


i 


r 












■ 


1000 


1000 


mono - 

kolor -15% zapełnienia strony 


200 


200 


100 


100 


Rozbudowany sterownik w Windows 


4 


Dystrybutorzy: 


ABC DATA 
'AB' PH 
ACTtON 

CADENA SYSTEMS 
NTT System 


Warszawa, uL Elbląska 17, tel (0-22) 633 70 11 
Wrocław, uf. Krakowska 82, tel (0-71) 342 20 61 
Warszawa, uf, Jana Kazimierza 46/54, tel. (0-22) 36 14 13 
Warszawa, uL Ursynowska 62, tel. (0-22) 44 50 85 
Warszawa, ul. Osowska 84, teł, (0-22) 610 97 30 


SAMSUNG ELECTRONICS POLSKA Sp. z o.o. 
OCHOTA OFFICE PARK 

AL Jerozolimskie 181, 02-222 Warszawa 
tel* +48 22 608 44 00 fax +48 22 608 44 01 
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BRoatS Rash, 
SarthwormJlm. 
Eeasar El, 
Błemes ot Mignt 
and Magie, 

KJ ,S, Navy 
Fig folers, 
lń'10 Cu ba!, 
SMissiontcrce: 
GyberStorm, 
■Creatu re Shock, 
iGenewars. 

13 D Ultra Pinball 

2£reep Night 

Ma 11 płyłachi CD ROM zawiera 10 wspania¬ 
łych gier. Dołączona polska Instrukcja. 


fl.D. OOP 
A.D* 2044 - 2CD 
A.T.F. GOLO 
AGE GF RIFLES 
AMEN TftlLOGY 


99.99 


MECA PAK 6 -10 CO 


154.99 

Ma 10 płytach CD-ROM zawiera 10 wspaniałych 
gier Riddle ot Master Lu, Druid, AJEled General, 
Fin bali 30, Legend ot Kyrandla III. Steel Panine rs, 

Marne Karts, Dearti Gate, Action Soccer, Al Unser Jr„ 
Arcade Racing. Instrukcja po polsku. 

MEGAPAK 7 -11 CD 

Na 11 ptytachi CD ROM zawiera. 10 wspaniałych gier 
Road Flash (Win 95), Earttiworcr Jim [Win 95), 
Ceasar II. Heroes ot Mlght and Magle (Win 95), U.S. 
Navy FJghtsrs, A-10 Cuda (Win 95) t Mlssia Furce: 
Cyberetomn. Cre.it u re Słiąck (Win 95). Genewars. 

30 Ultra Pin palt 2: CreepmghT 

Wielostronicowa Instrukcja po polsku. 

MEGARACE U 
MEGASiXPAK 

Na 6 płytach CD-ROM zawiera 6 wspaniałych gier: 
Aciua Soccer, Magie Carpat 2. Chaos Cłuerlards, 
Comanehe. Fantasy General, rerraNrm. Wielostro¬ 
nicowa instrukcja po poiskufiMMtffij|ttMfiM| 

MILLENIA 


co 




t 


SI 


% 


Tl 4.99 

139.99 

139.99 

129.99 

139.99 

144.99 

129.99 

119.99 


SKLEP WYSYŁKOWY 

PC CD-ROM EDUKCJA 


A.M.O.K. 






ARCHJMEDEAK DYNASTY 
ASSASIN 2015 
ASSAULT RIGS 
AU AL ON CLAS3JC 1 
AVAL0N CLASSIC 2 
AZR A EL*S TE AR 
B1DF0RGE 

BŁAM! MACKINEHEAO 
BLOOD 

BROKER SWORD 

C.AG, - RED ALERT 




3X LOGIC GA MES 
7 DNI 7 NOCY 

Gra przygodowa po polsku dla dorosłych. 

ARNIE Jl 

4 misje komandosa Arniego. 

BATTLE ISLE 

Gra strategiczna 

GRAZY CARS II 

Symulacja samochodu. Walczysz z czasem oraz z 
policjantami, 

EKSPERYMENT DELFIN 

Gra przygodowa po polsku, 

ELEKTRO&ODY 

Gra przygodowo-zręcznośclowa 

F-29 ŃETALtATOR 

Symulator lotniczy. Ponad 100misji. 

FIRST SAMURAł 

Walki wschodu. 

F LI PER 

Wszystkie elementy fflperów. a stołów. 

FRANKENSTEIN 


34.90 ■ 3 płyty CO-ROM i bezsprze- 

42.90 I czule najlepszym pakletern 
I programów do nauki |ęzyka 

29.90 fi angielskiego. EuroPlus to 
I trzyletni kurs języka dla 

29.90 fi młodzi ety I dorosłych oparty 


‘-i 


69.00 


ATEJWiTYfliWr^iJi 


69.00 


129.99 

49.99 

139.99 

139.99 

144.99 

144.99 

79.99 

139.99 

129.99 

79.99 

139.93 

79.99 

1D9.99 


119.99 


139.99 


Flyireg Colours jirmy 


na 


*■ 


M EG A PAK 7 f 69,99 zł 


24.90 ■ Hęlnemann z Oxfordu. 

Programy zawierają tysiące 
ćwiczeń, ilustrowane są zdjęciami l wieloma scen- 

kami wideo. 


m 2 


79.59 


Na 6 płytach CD-ROM zawiera 
6 wspaniałych gier. Wielostro¬ 
nicowa instrukcja po polsku. 
lActua Soccer, 

I Magie Carpet 2, 

I Chaos Overlords, 
IComanche, 

1 Fantasy General, 

■Terra Mova. 


CATZ 


52.90 


MONSTER TRUDK MAD HESS 
- Microsoft 

MOTO RACER 
NASCAR fiACING 11 

NBA '97 

NEED FOR SPEED 2 
NECRODOME 
NET: ZONĘ 
NORM AUTY 
OUTLAWS 

PKANTASMAGORIAII * WIN 95 


CHESSMASTER 5000 (Win. 95) 

CITY OF LOST CHILDREN 
CmUZATION 1 + COLONIZATION 
CmLIZATIDH 2 wersja polska 
CLANDESTINY 

CLGSE COMBAT - Microsoft 
CDMANCHE 3.0 
COMPLETE GREAT KAVAI BATTLES 
FINAŁ FURY - 4 CD 




114.99 

139.99 
139.99 




m 


35.90 


i —. V- 


\ 


%d 


1 


aa. oo 


139.99 


139.99 
144.39 

79.99 

59.99 


29.90 


Tylko u nas przy zakupie tmm$+ Prot, Pack 
otrzymasz bezpłatnie muttlmedialne słuchawki z 
1 ■ mikrofonem 3 regulacjągłośności (O wartości 40 zł}. 

Euro Plus* Pro Pack 409.90 


139.99 


35.90 


MEGA5IXPAK 139.99 zł 


i 


159.99 

Na 4 płytach CD-ROM zawiera 4 wojenne gry: Great 
Maval Battles IV: BumJng Steel 1939-42. Greal Nawal 
Battles II: GuadaFcanal 1942-43, Great Naval Battles 
III: Ftiry Sn the Pacific 194H4, Great Nawal Battles i: 
North Atlantic 1939-43. Instrukcja po polsku. 

GOGUEST EARTH 


29.904 






i. 


Rozwijaj umiejętności i tech¬ 
nologie. by pomóc swoim 
ludziom skolonizować galak¬ 
tykę. Zaprojektuj statki kos¬ 
miczne by bronić swojego 
imperium potężną flotą 
gwiezdną. Handluj i obcymi 
rasami, odkrywaj i kolonizuj 

nowe planety. 


TEL 


3D ATLAS 

Multimedialny program geograficzny po polsku 

ATLAS ŚWIATA 
CZAROWNICA AGATA 

Bajka Interaktywna. 

DYKTANDO 

Produkt roku 1936!!! (PC Kurier) 

ENCYKLOPEDIA KOSMOSU 


Przygodowa. Szalony baron Frankenstein dąży do 


149.90 


159.99 


H) Mil' 


ożywienia monstrum. 

FRANKO 


Y I 


POD 


129.99 


42,90 


09.95 


PODWÓJNE KŁOPOTY BUDA TUCKEflA 99.99 

Przygodówka w całości po polsku. 

POLANIE CD 

POWER FI 

PRIUATEER 2 - Dafkening 
PSYCHIC DETECTIVE 
PYfiOTECHNIKA 
REALM5 OF THE HAUNTING 


Walki uliczne. 


59,90 


FRONT LINES 

Strategia wojenna. 

HAROLD’S M1S5JOK 


59.90 


144,99 

COUNTERSTłUKI (misje RED ALERT) 84.99 
CRUSAOER NO REGRET 
DARK HOUR - poziomy do QUAKE 38.50 
DARKUGHT COHFUCT 
DEADLOCK 
DE ATK RALLY 


84,99 


96.90 


49jC0 


139.99 


Praygcdówka. Poruszasz sif po wnętrzu kompu-tera. 

149.99 fi Humor plakat. 

49.99 i HIGH SEas trader 

Strategia. Średniowieczny handel morski. 

intern, soccer 


59,99 


99.00 

Multimedialna encyklopedia kosmosu zawierająca 
wiele zagadnień z dziedziny astronom i. 

ENCYKLOPEDIA Przyrody 

ENCYKLOPEDIA PWN 


MASTER OF ORION II 139,99 zł 


59.00 


133.99 


49.99 


129.93 


Weż udział w 50 misjach bojo¬ 
wych, pilotując jeden z 9 dro¬ 
biazgowo pokazanych my¬ 
śliwców Gwiezdnych Wojen, 
ramie w ramię z rebeliantami 
lub przeciw nim. Rozważnie 

kosmiczne 


29,90 


149.99 


109.95 
239.00 

Naiwlększe wydarzenie na rynku programów 
multimedialnych!!! 

Euro Płit9+ 1 Niemiecki 

HISTORIA ŚWIATA 


63.50 


Piłka nożna 8 drużyn, dane o zawodnikach. 

tSHAR II 
ISHAR lii 

FLPG wędrówko po krainie Eiiów. zagadki magla 

JAZZ JACKRABSIT 


39.90 

48.80 








ZAMÓW PRZEZ TELEFON !!! 




215.00 

161.95 

169.95 


35.90 




wybieraj statki 




Doskonała gra ptóformowa 


oraz uzbrojenie I udowodnij 


JAZZ JACKRABSIT II 


35.90 


J 


JAK TO DZIAŁA 

LITERAT 

Multimedialne kompendium wiedzy z zakresu 
literatury (poziom liceum). 

MOJE PIERWSZE ABC 

Multimedialny program dla dzieci: od lat 3 do nauki 
pisania czytania, 

PROFESOR HENRY 




j es t najlepszym pilotem, 

X*WIN6 vs. TIE FIGHTER 174,99 


Dalsze przygody krótka. 

KA-50 HO KUM 


96.90 


4800 

morskimi 


Symulacja śmigtowcó 1 .-.' w walce 


z 


KAŻDY KLIENT OTRZYMUJE KARTĘ RABATOWA 

oraz 3-MIESIĘCZNĄ PRENUMERATĘ NASZEJ OFERTY. 
Gra REBEL ASSAULT lub (wysyłka GRATIS IU 

- szczegóły kupon zamówienia. 


Ta nowa gra wejenna to szybki ■ 
i zacięty wyścig po terytoria i 9 
surowce na pięciu nleprzyjaz- 9 
nych planetach. 6 lypów robo- > 
tów a unikalnych osobowcś- fi 
dach. ii rodzajów sprzętu 
(czołgi, wyrzutnie rakiet) na! 
20 poziomach z opcją gry w fl 
sieci dla 4 graczy. I 


piratami, 

KAJKO 1 KOKOSZ 


68.90 


49.00 

Przygódówka na podstawie komiksu. Dobra zabawa, 

43.90 


KOS MOS 


Gra handlowa w kosmosie, 

LAZARUS 
LAZAR U S PAK 

LIGA POLSKA MAN. >97 


69.90 


39.90 


59.90 


PROSTE DROGI 

Samochodowe, poliŁ l Tiz mapy POLSKI. NIEMIEC. 
EUROPY Wyszukuje miasta, ulice. opt. pofączema- 

82.90 


34,90 


49.99 

59.90 


DEATHWAftE 

Zestaw zawiera pełne wersje gier DUKE NU KEM oraz 

DUKE Nu KEM ll oraz g rywal ne demonstracje gier 

Ouake. Heretic, The llitimate Doom. Duke Nu kem 
3D, Terminal Velocity, DescantTest Ftlghl, V/ar Wind, 
Necrcdome, Mega Race U, Wolfenstem 3D. 

DEFtNITIWE WARGAME COU.EGHON 2 - 

133.33 

Na 4 płytach CD-ROM zawiera 12 wojennych gier 
strateg icznyclK Karpoon H, V tor Victory:Utah Beach, 
V for Uictory: Markę n Garden, Genghłs Khan II, 
Romanca of the Kingdcms III, Operation 
EuropeiPzth to Wory, High Cc mm and, Gamma no 
HQ, Panzer General. Steel Panthers, Wargame 
Construcłlcrn Set ll: Tanksl Instrukcja po polsku, 

DESTRUCTION BERBY II 
DIABLO - WIN T 35 


113-93 


RELOADED 
RETURN RRt 


123.33 


LOBOS OF THE REALU 

36.50 I Średniowieczna strategia. 

133.99 I MEGABLAST 

59.93 r 

88.50 


Z 


79.99 st 


SEKRETY KRÓLA 


29,90 


RIOT 


Interaktywna bajka (3-10 tat) o a połsku. 
SŁOWNIK J. Polskiego 

zawiera trzytomowy Słownik Języka Polskiego PWN 
oraz Słownik Wyrazów Obcych. Współpraca z 
edytorami Y/ORD oraz WORD PERFECT dla WIN.. 


Witaj w śwlecle który nie zna 

litości. Kontrolujesz cyborgi 
należące do Eurocorp oraz 
oszalałych fanatyków Kościoła 

Nowej Epoki. Masz do dyspo¬ 
zycji. w arsenale Syndykatu, 
dodatkowe 15 nowych rodza¬ 
jów broni. Ponad 30 miast do 
zdobycia w 60 misjach. 


Gra logiczna. 

(MEGALOMANIA 

Strategia. 

POLANIE 


ROAD WAARIOR 
S.T.O.R.M. 

SCARAB (Windows 95) 

SCORCKE0 PLANET 
SCORGHEB 

SECRET SERVICE CD 45 
SECRET SERWICE CD 46 
SECRET SERYICE CD 47 
SECRET SERY1CE CD 48 
SECRET SERY1CE CD 49 
SETTLERS II 

SETTLERS U - nowe misje 

SHEUSHOCK 

SH ER LOCK HOLMES JJ 

SI DELI NE 

SIM AUT 

SIM CITY 

SIM EARTH 

SIM FAAM 

S1MPS0NS CARTODN STUDIO 
5KY NET ^ THE TERMINATOR 
5MURFY 
SOUL TRAP 

STAR GENERAL (Winduws 95) 
STRIFE 

SPEED HASTĘ 
STEEL PANTKERS li 
SWIV 3D 

SYNDICATE WARS 
TACTICAL OPERATIOHS It 
TEEHAGENT 
THE 11-th HOUR 
THEME H0SP1TAL 


1 39,00 


29.90 


139.93 


54.90 

35.90 


12 gier, 4 CD 


59.99 


/ 


ROB BO 

134.99 fi Doskonała gra Joglczno-zręcznościowa. 

13.90 U SKAUT KWATERMASTER 

SLATERMAN 
5UICIDE SPEED 


W: i 


WORD TRANSLATOR CD 

Nkzwykle raibgdowcny sjuwnilr-ljifjrKHi. Tumany staw i 

ccłe teksty. Miel zawiera: 

! Słownik. Nieiwetko-Folsko-Memiedi i zawiera 105 000 haseł 
K Słownik Angle !s Pdbko-Angl&ls-k i zaworo 1 SD 000 ba«j 
1 negronq wymowę okala 20 000 haseł słownik, owy dr, 

Wars ja WINDOWS 95 


44.90 

34.90 

39.90 
24.40 


19.90 

19.90 

19.90 




SYNDICATE WARS 79.99 zł 


THE QAMES-OLIMPIADA 

Symulator 30 dyscyplm sportowych. 

t O RNAD O 


i 


59,00 


139,93 
144.99 

DIE HARD THILOGY (Windows 95) 133.99 

DOUBLE; PLAY 

Na dwóch płytach CD-ROM zawiera dwie doskonale 
gry zręcznościowe: PITFAli ora, EARTHWORM JIM 
zaprojektowane specjalnie dla Windows 95. 
Dodatkowo otrzymasz doskonały 6-prayciskowy 
PCMME PAD (SV-Z63| wart 70 zlłt Także zaprojek¬ 
towany dla Windows 95. 

DOWN IN THE DUMPS 
DRAGON LORĘ II 
DUNGEON KEEPER 
EARTHStEGE 2 
ECSTAT1CA II wersja polska 
EUROFIGKTER 2000 - WIN 95 
FAUEN HAVEN 
FATA L RAC1NG 

FIFA f 97 
FIFA SOCCER 


13.90 


nm Długo oczekiwana w pełni 

■ )Li spolszczona wersja strstegicz- 

rej gry wszechczasów, Stań ns 
H|B czeie armii, negocjuj z wroga- 

ii i bud u i coda świata, wyko- 
jHE? rzystu;ac rowe technclogie. 
^HPPodejrru.| decyzje spoleczno- 
9N polityczna i ekonomiczne aby 
8 J 1 ! zapewnić rozkwit Cywilizacji, 


137 99 ■ Symulacja lotu samolotem Tornado. 

TYRIAN 


249,99 zi 


43.90 


79.99 


Kosmiczna super ssoaianina. 


139.99 


88,50 


Multimedialna encyklopedia po 
polsku (Optimus-PascalJ. Od 
prehistorii dn współczesności, 
od Ameryki i Afryki do Europy, 
w tym Polski. Ponad 700 
Ilustr., 30 filmów, 10D animacji 
1180 min, dźwięku. Program 
zalecany przez MEN dla szkół 
podstawowych i średnich. 


Manager piłkarski. Możliwość 

prowadzenia Jednego z zespo¬ 
łów Polskiej Ekstraklasy, pełne 
kompendium wiedzy o polskiej 
piłce nożnej. 

49.99 ■ Duży pakiet funkcji manager- 
49.99 fi 5kicti 1 trenerskich. W pełni 

animowane akcje podczas 


Hi 


79.99 


n 


69.99 

49.99 
49.99 


Św::it3 


A 


C VIL ZAT ON PL 139.99 zł 


: 


88.50 






Wyrównaj rachunki z polęż- 
nym Światowym Konsorcjum. 
Tylko Twój instynkt, zwinność i 
siła ognia pozwolą Ci prze¬ 
trwać. Używając 15 rodzajów 
niszczycielskich broni, zbadaj 
10 wielopoziomowych środo¬ 
wisk. Unikaj pułapek i odkry¬ 
waj tajemnice przeciwników. 


88.50 


139.99 
08.50 

125.00 

119.99 


w 




% J 


meczy. 




99 


J 


HISTORIA ŚWIATA 169.95 zł 


Liga Polska Manager '97 49,99 zt 


129.99 

139.99 

159.99 

139.99 

59.99 

139.99 

49.99 

139.99 

144.99 

179.99 
88.50 


L 


m _ ' 2 płyty CD-ROM z pierwszym 

|B (podstawowym) poziomem 
kursu jeżyka niemiecklegn w 
V środowisku IEuroPlus+ (nagr. 
godłem Teraz Polska), Pro¬ 
gramy zawierają tysiące ćwi¬ 
czeń, Ilustrowane są ajjęotami 
i scenkami wideo. 


Gra przygodowa dla obdarzo¬ 
nych poczuciem humoru. 

Zabawna grafika, starannie 
wykonana muzyka. Setki 
zagadek i przygód. Fantastycz¬ 
na zabawa na wiele godzin. 
Program otrzymał ZLOTY 
DYSK - nagrodę mlesiecżrika 
ŚWIAT GIER. 




TEL* 




129*99 

49.99 


- 

i ■ 


v 


i 




139.99 


CRUSADER NO REGRET 59,99 zl 


139.99 

79.99 

79.99 
69.00 

39.99 
139.99 

79.99 
139.99 


: i 


MANAGER 




Dwie supergry strategiczne, w 
pakiecie, na płycie CD-ROM, 
W UFO 1 jesteś dowódcą 
XCOM organizacji powołanej 
do walki z rosnącym zagroże¬ 
niem ze strony obcych cywili¬ 
zacji, W UFO 2 Obcy atakują z 
głębi oceanów a Ich broń jest 
niezwykle skuteczna. 


ijriami 


FLYING CORPS 
FORMUŁA 1 
FRAGILE A1LEGIAHCE 

GABRIEL KMGHT II - 6GD 
GE HE MACHINĘ 
GEX - Microsoft 

GNOMĘ 

GOOSEDUMPS - Microsoft 
GRAHD PRIX 2 - Formuła I 
HARYESTER 

HELFJRE ZONĘ ____ 
HEROES OF MIGHT & MAGIC II 


i 


215,00 ił 

EUROMus* Sprnihkwri Dsułsih 


i e mm ■ ■ 




SKAUT KWATER MASTER 44,90 zł 




Pierwsza polska gra strategicz¬ 
na na komputery IBM PC. 
Mtesamowlta podróż do prze¬ 
pełnionego odgłosami nieus¬ 
tannej walki i pulsującego 
potężną magią świata przod¬ 
ków. Perfekcyjna oprawa 
graficzna, sterowanie poszcze¬ 
gólnymi postaciami. 


Najiepszy na rynku program 
do tworzenia muzyki. Nawet 
laik zostanie gwiazdą dyskote¬ 
ki. Ponad: 252 instrumentów i 
sam pil, 20 niezależnych kana¬ 
łów. Zaawansowane edytory 
muzyczne i setki dźwięków. 
Wszystko obsługiwane przez 
niezwykle prayfazny interfejs. 


79*99 

114.99 

139*99 

154.99 

134.99 


T1LT 


TIME WARRIORS 
TOMB BI DER 
TOONSTRUCH 

TOP GUI - 2 CD Ę/ĘUĘĘ 
TODCHE- przy go dy muszkieterów 119,99 
Przygód ówka w całości po polsku* 

TUNEL B-1 

UFO 1 + X-COM (UFO 2) 

UFO 3 

WAR COLLEGE 
WAGES OF WAH 
WARCRAFT Ki 
U.S. NAW FISHTERS ’97 
WAR HAMMER 

- CIEŃ ROGATEGO SZCZURA 
WAA WIND (Windows 95) 

WERSAL 1585 

Przygodowi a w całości po polsku* 
WODDEN SHIPS & IRON MAN ■ 
WORMS UNITED 


-fr 


139*99 




144.99 


UFO 1/X-C0M (UF02) 79,99 zł 


88,50 


4^5; 


83.50 


Pakiet zawiera" dodatkowe hii- 

sje do gier: Red Alert (ponad 
450 misji), Wancraft II (ponad 
700 misji) oraz Command & 
Conguct (ponad 200 misji). 
Przyjemny i efektywny Inter¬ 
fejs automatycznie dodający 
nowe poziomy dc wszystkich 
trzech gier. 


49.99 

144*99 

139*99 


POLANIE 54,90 zł 


NEW BEAT 08.50 zł 


135L39 

79.99 
139*99 

79.99 

139.99 

139.99 

139.99 

139.99 

134.99 

139.99 


Hf ND 


IY-234 


RYP ERB LADĘ {Windows 95) 

INTERSTATE 76 
JET FIGHTER III 
KAJKO I KOKOSZ 
KtCK OFF '96 


TEL 


I 


f I 


129.99 

149.99 




T W 




69.DO 


86,50 


TACTICAL QP£RATIDNS 79.99 zł 


PAD do PC 


KRAZt iVAH 
L1TT1E BID ADVENTURE 
LONGBOW AH - 640 GOLD 
LORDS OF THE REALM II 
MASTER OF ORION 2 
M,AX 


129.99 
49.99 

139.99 

139.99 

139.99 

144.99 

139.99 

139.99 


*1 Gabriel Knight t jego asystent- 
J ka Grace Nakamurą odnajdują 
| łowcę cleni I angażują w rozwi- 
l| kłania tajemnicy serii morder- 
Sstw będących jakoby dziełem 
U wilkołaków. Intrygująca akcja, 

I niełatwe do rozwikłania zaęnkl 

9 wpisane w mroczną atmosferę 
■tej pasjonującej gry. 


8xFlRE 




analogowo-cyfrowy 


139.99 


129*99 
139*99 
i 74*99 
79,99 


Ml 


MDK 


XS 


7 \ 


MECHWARRIOR 2 


X*WIVtG vs TIE FIGHTER 


i i 

■ 




GABRIEL KNIGHT II 88.50 zł 
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zamówienie: 
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AMIGA 

przy zakupie min, 2 programów możesz wybrać: 

WH IZZ (A 500+/600/12 DO) bezpłsłnis 

lub ALFRED CHICKEN . bezph ilms 

7 , 95 Zł 
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zamówienie na adres 




* 


i ■ 




Przy zakupach programów na PC za kwoty powyżej 89 zE 
mażesz wybrać: Członkostwo w KLUBIE bezpłatnie 

lub Secret Senrice CD 49 w cenie 7.95 Zł. 


A 




i 


MB | 


lub KUPIEC 
C-64 crzy zakupie min. 3 programów możesz 
wybrać bezpłatnie grę £ TERM AL. 


I 


¥ 
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75-016 Koszalin 1, skr. poczt. 2tl 
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PC 3,5“ HD EDUKACJA 
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ABC CHEMII 
BRZDĄC 
EDUKACJA 
GEOGRAFIA 
HISTORIA 
HYPER SŁOWNIK 49,90 Dla Windows. 
Słownik ang.-pal, pal.-ang. Tłumaczy wyrazy i 

zdania, M||li| 

JĘZYK ANGIELSKI 
JĘZYK NIEMIEC KI 
KURS PRAWA JAZDY 


34.90 

34.90 

59.90 

34.90 

34.90 


Walki powietrzne i ry 
przestworzy w I Wojnie Świat. |E 
20 typów samolotów, setki 
misji w siedmiu kategoriach 
(zrzuty, bombardowania..). 

Akcja widoczna z 13 różnych 
kierunków a nawigacja na 
podstawie szczeo mapy w 
oparciu o punkty orientacyjne. 


DYSKIETKI 


cerze: 




Gra przygodowe'-zręcznościo¬ 
wa. Doskonale animowany, 
dużych rozmiarów bohater, 

zróżnicowana grafika, wiele 
przedmiotów da odnalezienia i 
użycia. Mnóstwo zagadko¬ 
wych sytuacji, możliwość na¬ 
grania stanu gry - także w 

wersji kasetowej. 




J 1 


I 


y-L*v/A 

Mhu\j 


■■ 




Na Name 3,5“ DD, 20 szt. 

mm t BASF. bib Ver&atim 
3,5“ OD, 20 szt. 


29,90 zł 


CHEMIA 


7,95 




J 






Test. 25 tematów z zakresu materiału szkoły pod¬ 
stawowej I pierwszych kies szkół średnich 

GEOGRAFIA 








39,90 zł 


* 




i 


7,95 


i 


MYSZKI 


*fi¥ ■ 




J 


TesL 18 tematów z zakresu materiału szkoły pod 
stawowej i pierwszych klas szkół średnich 

HISTORIA 




A, 


j 


MYSZ (do wszystkich morielI) 


39,90 zł 


ROZSZERZENIA PAMIĘCI 


7.95 


34.90 

34.90 

44.90 

I Testy nrTygotawujące do egzaminu na prawo fazcty 
A r a, C. D r T. 2000 pytań, 300 lluslrscjit!! 

I MATEMATYKA ki. VU-VIH 
MATMA NIA 
j ORTOMANI A 
: PITAGORAS 3 WIN 


Test. 17 tematów z zakresu matenaiu szkoły pod¬ 
stawowej i pierwszych klas szkół średnich. | 

JeZW ANGIELSKI 

Najlepsza pitka nożna na kom- ■ Język angielski, kurs podst Wspomaga naukę 
putery AMIGA. Olbrzymia ilość* iłdwtt, przykłady stosowania czasów. 

ruchów 1 uderzeń, rewelacyjna I JĘZYK NIEMIECKI 

animacja postaci, realistycznej język niemiecki, kurs podst. Wspomaga naukę 
odwzorowanie ruchu pitki. 

Gra dla 1 lub 2 graczy, 


«,W|KNIGHTS OF THE SKY 29M 

94,90 ■ -——- 


ASOO 00 IMS RAM 
A600 00 2MB CHIP RAM 


CHWAT tylko 7,95 zł 


7.93 


Gra decyzyjno-handlawa osa-i 

dżOna w żarnie rzcłiłej przeszło¬ 
ści. wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 

podstawowe informa¬ 
cje o miastach, portach i osa¬ 
dach. Bogata oprawa graficz¬ 
na. zapis stanu gry na dysk. 


i 






-i 1 




ABC CHEMII 
PEUTSCH TESTER 
ENGLISH TESTER 
GEOGRAFIA 
HISTORIA 

49.901 ORFOTRIS 


29.90 

14.90 
14,90 
14,90 
14,90 

14.90 

25.90 
25,90 






37.90 
37.90' 
34.90i 

49.90 


7.95 


słówek, przykłady stosowania czasów. 

OH TOTKI S 


1 


4 turnieje I 50 mtydzyrwodo- 


Matemalyka liceum ki. t- 

PITA00RA9 4 WIN 

Matematyka liceum Hf. 3-4 

PITAGORAS S WIN 

Matematyka liceum przypal do matury 


Gra ucząca ortografii, w stylu TETRISa, 

HARDTRACK COMPOSERNM 


wych drużyn 


8.90 


KUPSEC cabdyskowy 19,90 zł 

nuricu fasetowy 7J5_zł 


PITAGORAS 1 (klasy. V-VHJ) 


TOTAL FOOTBALL 49,90 zł 


.T 


i utworów. 


I odtwarzanie 


49.90 


PITAGORAS 3 (klasy Ml liceum) 


■ 


l 


G 




■ 
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GRY AMIGA 1 MB 


— 


Gra zręcznościowa. Android 

Etemaf bada napromienio¬ 
waną, byłą fabrykę robotów. 

Przed tobą 27 sekretów o róż¬ 
nej długości J różnym stopniu 
napromieniowania. Zbiera,! po 
dradze kryształy - każde 50 
szt daje nowe życie. Super 


Gra decyzyjno-łiandłowa osa¬ 

dzona w zamierzchłej przesztc- 


CHWAT 


7.95 

7.95 

7.95 


WORD TRJUKLAfDR 


ALFRED CHICKEN 


29,90 

29,901 Iści, wiele niespodzianek w 

25,00 
35,90: 

35.99 


DEMON BLUE (kaseta) 


dla Windows 3.11 i Windo ws 9 $I AS TB Al 

hiiiwykl* fioatudflwolty stawni k-lbmocL Tlrmaczy sIdmi i 
ule teksty. Dostępny w kilku wersjach: 
i/ NieruidcD-Pc ^Niemiecłu 

10S tysięcy WmI 
J Angiefsiił-Polskg-AngioUB 
1SO tysięcy haseł 

✓ Power Pacfe - oba sbwniki razom 


DHIP 


czasie podróży: zbójcy, smok. 

SZtPrm, ftp. Podręczna mapa 

Świata, podstawowe Informa¬ 
cje o miastach, portach i osa¬ 
dach. Bogata oprawa graficz¬ 
na, zapis stanu gry na dysk. 


CLASSIG 80ARO GAMĘ5 


Agent Orlp atakowany przez si/.o ry zbiera 

pogubione monety. 

ETERNAL 


00MAN-GRZECHY ARDANA 
OREENSHAR - DZIEŁO MAGÓW 


7.95 

Android EternaJ bada napromieniowaną, byłą fabry- 
i kg robotów. Super grafika,wiole etapów. 

KLAX (kaseta) 

Gfż logiczno-zręcznośclowa 

KLEMENS 


144,90 EPIC 


25,00 


g raiika, wiele etapów. 


FOREST DLIMB FOREYER 


29,90 


7.95 


TERNAL 


7.95 zł 


KUPIEC 


29,90 zł 


144,90 iłU FRANKO 
199,99 r/| IMTERCAURIS 

JAGUAR XJ 220 
KAJKO I KOKOSZ 
KN1GHTS OF THE SKY 
KUPIEC 
LAZAR US 

LEGION • Nowość 1 MB 
LIGA POLSKA MANAGER 96 
MIASTO ŚMIERCI ' 


£ 


24,90 


7.95 


42,00 
25,00 
29,90 
29,90 
29,90 

29.90 

39.90 


Jedna z najlepszych gier zręcz- 

Bohater w pełnym niebezpieczeństw świeci ratuje ■ilościowych, jakie stworzono 

Ina COMMODORE 064. 

7.95 | Twoim zadaniem Jest uwolnie¬ 
nie bohatera z niesamowitego 
świata pełnego najróżniejszych 
stworzeń. Korzystać z ukry¬ 
tych naczyń, dających energię 
znajdź S kluczy. 


1 


Gm strategiczna z elementami 

FtPG. Trafiasz do świata fanta¬ 
sy, gdzie dowodzisz pięciooso- ■ KOŚCI & POKER 

bowym, wielorasowym legio- ■ jj^j E fioskia-nałe gry dla hazardzlstów, 
nem. Zostań kupcem, zbójem, ............ 

obszarnikiem, poszukiwaczem 
skarbów. Animowane postacie, 
doskonały dźwięk. 

NowośC 1 MB RAMII 


■ 


Program dla uczniów szkół 

podst. f średnich. Zawiera: 

* Podręcznik chemiczny opi¬ 
sujący podst. działy chemii, j 

■ Lłkted okresowy pierwiast¬ 
ków chemicznych, 

* Kilkadziesiąt zadań o różnym 

stopniu trudności, 

Testy z ci--i*go zakresu chemii 




swych braci. 256 komnat!!! 




* * . 




* 


kupiec - wersja całodyskowa 
KUPIEC - wersja kasetowa 

LAT ER “ 


19.90 








7,95 


I 


K4a, 


Wyprowadź maiano Latert z groźnych lochów 

LAZARUS 


If 


39,90 


EMON BLUE 7.95 z4 

■ 


7.95 


A 


29,90 1 LEGION tylko 39,90 zł 

3B.99 W 

2 g 9 Q BWytrup I zniszcz - jako pilot 
Bśmigłowca APACHE, Wystartuj; 

* ałSU Bw dziesiątkach morderczych; 

29,90 fl misji, na terytorium wroga. Do 
29 §qB wyboru różne rodzaje broni 

w tym pocfskl powietrze- 
ziemia, Możliwość gry dJa ^ 


MIECZE YALDGIRA II 


ABC Chemii 34,90 zł 


■ 


■ 


PPM Niesamowita m:-sja najstynnłej- 
^-taBszegc szpiega. JAMES BOND 
|S i agent sowieckiego wywiadu - 
J| ANYA AM ASO W A muszą 
odkryć talemnlcę zniknięcia 
swóch łodzi podwodnych, 
^^■radzieckiej i brytyjskiej, Wiele 
^ przygód, różne rodzaje broni. 




MĘKI 


NIGHTBREED (kaseta) 

Niezwykle rozbudowana gra przygodowa- 
zręcznościov:a 

puffy i s saga (kaseta) 

Wieloetapowa gra zręcznościowa. 

PUZ2NIC (kasata) 

Gra logiczno-zręcznościowa 

13 ODE O GAMES - (kaseta) 

Gra zręcznościowa. 7 konkurencji rodem z Dzikiego 

Zachodu, 

SKATE WARS (kaseta) 

Fantastyczna gra sportowa - radzai piłki nożnej 

SLATERMAN 


I 8 


B Zestaw trzech programów 

śd. j- 11Vf:‘< • A-* i: i 

oraz pierwszych kas szkoły 
• J sredn. Trzy doskonałe pozycje: 

0RTDRT1S - gra ortograficzna, 
jfl GEOGRAFIA - duża porcja 
•R materiału, nauka, testy, 

=1 HISTORIA - kilkaset testów, 
■ii bogate oprawa graficzna 


Mft. TOM AT 0 
OLIMPIADA 96 
PtNBAli HAZARD 


i 


ł 


P 






» 


Li 








7,95 


1 




}v3 

Kr 




a 


■ 


RAJD PRZEZ POLSKĘ 


7.95 




J 


t Ł Ł ' 


ii 


l 


ROAD RASH 
SEEK ANO DE5TR0Y 

TOTAL FOOTBALL 
TYRAN 

SKAUT KWATERMASTEfl 
SZACHISTA 


29.90 

39.90 

49.90 B Piatem, drugi steruje bronią), i 


ł 




* 


7.95 




dwóch graczy (jeden jest 


i m jb 




h m-m m T :ł 

The Spy Who Laved Me 7,95 zl 


m.— 




39.90 |SEEK & DESTROY 39.90 zł 

29.90 •- 1 - 

35,99 

35,99 
35,99 
29,90 




■ 




EDUKACJA 59,90 zł 


7.95 




Od Twych umiejętności i magii 


i r ją 




7.95 ■zależy uwolnienie plemienia od 
Pomóż kosmicie naprawić przypadkiem wyrządzane B ciemiężcy - Krwawego Zenona, 
szkody, walcząc z wielo ma stwo rkami. fl Cle kawa fabuła, różnorodność 

SPY WHO LOVED ME (kaseta) 

TRIADA * 3 gry 

T!MTRIS-Jak Tetns. ASHIDO-ukfadanie kamieni wg 
reguł, SOMGl-zniszcz wroga bombami 


Program oferuje wiele zadart w 

kilku wersach, łącznie około 
2505 Zadania podano w atrak¬ 
cyjnej formie (rysunki, wykre¬ 
sy) z przystępnymi, szczegóło¬ 
wymi wskazówkami. Dodatko¬ 
wo; symulacja egzaminu wstę¬ 
pnego do szkoły średn. + pod¬ 
ręcznik 1 dzienniczek ucznia! 




■ Gra przygodowa dla obdarza- 
I nych poczuciem humoru. 

■ Zabawna grafika i starannie 
nwykonana muzyka, Program 
| otrzymał ZLOTY DYSK - 

nagrodę miesięcznika ŚWIAT 
GIER. 


W POTRZASK-J 




b" 


WACUS flte DETECTIV£ 
ZESTAW GIER 1 14 dyski) 


scenerii, doskonale wykonanie 

(grafika, animacje, wysoka 

grywaloość! autorstwa grupy 
INFLEX!ON 


7.95 

7.95 


A 




fl 


GRY A500+ f 600, 1200 




r 




n 




ISHAR III 

mm - 42MB CHIP RAM)| 
MISTRZ POLSKI 

WHIZZ 


42,00 

39.90 

42.90 

29.90 


ł 


AKCESORIA 


MIECZE YALBSIBA II 7,95 zł 




ACTION PLUS 6.7 WHĘtKHO 

Kartridż przeznaczony do usprawnienia współpracy 
komputera zs stacją dysków - przyspiesza jej pracę 
do 20 razy 111, Bardzo wiele dodatkowych funkcji. 

FINAŁ lii 

Kartridż przeznaczony do usprawnienia współpracy 

komputera ze stacją dysków - przyspiesza |e| pracę 

do 15 razy 1M. 6Q dodatkowych funkcji 

NN 5,25" DD pud. 20 

Dyskietki bezfinome. paczka 20 szt Nośnik BASF. 


36.90 


Skaut Kwatermaster 29,90 zł 


Mateaiatyka kl. VII-VIII 37,90 zł 




Gra zręczncściowD-laturynilo- 

■ wa Era woien gwiezdnych. 
1 Pułkownik Cclonel otrzymał 

■ misję w opuszczonej bazie, na 
krańcach galaktyki. Doskonała 

H grafika, płynne animacja. 

W Rozbudowane poziomy, pełne| 
Obcych, 


— 


Trzy doskonałe gry. łącząco 
przyjemność grania i nauką H" 
trudne], polskiej ortografii, 

Zostaty one zintegrowane ze 
sobą. CD pozwala na wspólne 
dla wszystkich trzech gier 
prowadzenie dzienniczka gra¬ 
cza. zawierającego popełnione 
przez niego błędy 

ORTO MANIA 34,90 Zł I AMOS PRO - podręcznik 


Y UŻYTKOWE 


« 


i 




V 


B 


PODRĘCZNIK PROGRAMOWANIA 


AMILAD 

AMITEKST PRO GOLD 

ASYSTENT PRO 
OLGI SOOSTER 
NOYAPAtNT IV 


24.90 

44.90 

26.90 

25.90 


24.90 


■ 






- 


« 


4 


programować każdy może 


* 3 








C B 


*■ 


Na 450 strunach zawiera przykłady wykorzystania 
49,G Q B Większości rozkazów języka AMOS PROFFESIONAL 

Dołączone 2 dyskietki z opisanymi w podręczniku 
procedurami. 


12,90 


i 1 . 




LAZARUS 7.95 zł 


25,95 zł 


25.95 


k? 


V 


- 


■ 


JAK ZAMAWIA 


A 


| Kupon zamówienia 

Nr Klienta (jeśliposiadasz): . . 

Nazwisko, imię: . . 
ul./miejsc. . . 

Poczta: 


S9 


KLUB STAŁEGO KLIENTA 




Zapraszamy do zakupów wysyłkowych w naszej 

firmie. Z naszą pomocą mogą l_ 

wygodnie, bez pośpiechu i co najważniejsze, nie 
ruszając się z domu dokonać zakupów progra¬ 
mów i akcesoriów komputerowych. 


. . Komputer . 


. . . □ CD ROM □ DYSK □ KASETA 


PaństwolAby zostać członkiem KLUBU 

należy, składając zamówienie na 
programy, opłacić roczną składkę w 
■ kwocie 7,95 zł. Członkowie klubu 
Inie mają obowiązku dokonywania 
I żadnych zakupów. 
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■ 
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§■ 


-I 


* Nie trzeba płacić z góry. Za przesyłka zapłacisz 


listonoszowi przy odbiorze programów. 

* Naszych go tych czas o wych klientów prosimy 
o podanie numeru klienta. 


. . . tel, . , 


i 


T 


m 


■ 


4! 


■■ 


J 


V 


Przywileje członków KL UBU: 

*> bezpłatna oferta - min, sześć razy 
w roku (co 1-3 miesiące) 

<* szybka wysyłka - większość 
paczek wysyłamy w ciągu 3 dni. 
Przy ograniczonej ilości któregoś 
z programów realizujemy w 

pierwszej kolejności zamówienia 
klubowiczów 

<$► bezpłatne zamówienia pocztowe - 
nie jest potrzebny znaczek, jeśli 
wyślesz zamówienie na otrzyma¬ 
nym od nas druku zamówienia. 

* bezjjłatna wysyłka (opcjonalnie) 
już przy zamówieniach powyżej 
39 t 0G zł!!! 


TYTUŁ 


NOŚNIK CENA 


TYTUŁ 


NOŚNIK CENA 


ZAMÓWIENIA TELEFONICZNE 

94) 402-541 

codziennie od 8" do 18 

Szczegóły - kupon zamówienia 


i.. 


5. . . . 
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RAZEM: 


4 

I id a a aa a 
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ZAMÓWIENIA POCZTOWE 


P ■ 


I ł ■ ■ ł 




+ 


B 


4 fi 




Muje zamówienie przekracza 89,9$ zł {członkowie klubu 39,90 zł). Wybieram więc jedną z poniższych propozycji: 

BEZPŁATNE CZŁONKOSTWO W KLUBIE □ BEZPŁATNIE 

□ BEZPŁATNIE 

lub przy zakupach programów na PC za minimum 89 zł; 

□ BEZPŁATNIE 

□ 7,95 Zł 

□ 79,90 Zł 


Wytnij kupon, wpisz: tytuły, ceny zamawianych 


lub przy zakupach minium 3 gier na COMMODORE C-64; 

ETER N AL 


programów, swój adres, naklej na kartkę 
pocztową i wyślij na nasz adres: 


BEZPŁATNA V/YSYLKA PACZKI 


□ BEZPŁATNIE 




lub przy zakupach minimum 2 psoniamow na AMIGĘ; 

WHIZZ (Amiga 500+/6GO/1200) 


REBEL ASSAULT 

lub SECRET SERVICE CD 49 

lub PC PRO PAD SV 234 


TimSofi 

skr. poczt. 211 

I 75-016 Koszalin 1 

Korzystając z okazji zapraszamy Państwa 
serdecznie do wstępowania w szeregi KLUBU 
STAŁEGO KLIENTA 


□ BEZPŁATNIE 

□ BEZPŁATNIE 

□ 7,95 żl 


lub ALFRED CHICKEN 


lub KUPIEC 


- 


" 


DOUCZ KOSZTY WYSYŁKI PACZKI 7,95 zł 


Tak, po zapoznaniu się z zasadami funkcjonowania KLUBU, chcę zostać Jago CZŁONKIEM, 
Zakreślam pofe obok, aby opłacić roczną składkę w wysokości 7,95 zł,_ 


□ 7,95 zł 


;JP 


P 


Podpis zamawiającego..,,.. 


RAZEM DO ZAPŁATY: 
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a 


fi 
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.40 
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Actua Soccer Club Edition 
Animal. 

Beasts and Bumpkins 


Koala Lumpur: 

Journey to the Edge.50 


i■«■I|ii 


48 










ITP 














54 
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Redaktor naczelny 

Marcin Przasnyski 

. nacz. 

Waldemar Kowak 
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SS CD’49 
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FIFA Soccer Manager 
Formula Karts 


31 Ruffn Tumbie 
100 Slam’n’Jam..., 
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tym numerze SS zwyczajowy Rzut Okiem zastą • teriat ilustracyjny i szczegółowe dane pozwoliły nam na 
piony zostaje przez Serwis informacyjny, czyli rozbudowanie w bieżącym numerze do niebotycznych 
najświeższe doniesienia z rynku gier i nie tylko, rozmiarów działu W Przygotowaniu. Do tego na wrze ■ 
Sporo wiadomości pochodzi jeszcze z targów growych śniowym podwójnym SS CD znajdziecie monstrualny 
E3 w Atlancie, a trochę uzbieraliśmy podczas wakacji, dział Zapowiedzi - prawie 100 tytułów ze screenami. 
Nowych gier jest dużo, a nawet bardzo dużo; bogaty ma- A za miesiąc - relacja z londyńskiego ECT$’u! 
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że dzięki temu zabiegowi 
do CUSS PACK nie do 


zatytułowane 

dawanego planszowego tytułu CIVłLIZA- TER3TATE 

TION od znanej z gier planszowych, 

a ostatnio coraz śmielej poczynającej sobie na oficjalnie 

rynku komputerowym, firmy AVALON HILL STATE 77) będzie 
Dzięki tej umowie ACTIVISION może wydać nie- sprzedawane jako 

osobny produkt i nie 

będzie wymagać po¬ 
siadania INTERSTA¬ 
TE 76. Gracz wcieli 


irma ACTIYISION wykupiła prawa do wy- 


IN- 








76: 








EXPANSION (a nie- 

IMTEffe 


staną się nieletni gracze. 

Nowe misje można zaku¬ 
pić bezpośrednio na stro¬ 
nie internetowe: firmy 














[www.interptay.com 




ograniczoną liczbę gier wykorzystujących ten ty- 






ma zapowiedziała też re¬ 
strukturyzację, która ma 
na celu podniesienie po¬ 
ziomu nowych produk¬ 
tów. W środku koncernu 


tul, a także opartych na zasadach planszówki 

Pierwsza CMLIZATION madę by ACTMSION 
pojawi się mniej więcej za rok 
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się w rolę czarnoskó¬ 
rego Taurusa, zaś 












powstanie pięć głównych 

pododdziałów: 
zręcznościowy 

RPG f sportowy, 

przygodowy ■ 
i strategiczny. I 


akcja ma być bezpo- 




średnią kontynuacją wydarzeń z 176. Tym 
razem AGTMS1GN obiecuje pełne wspoma- 
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FTWARE, firmy 
wchodzącej w skład koncernu SIERRA, zakupili 
dla potrzeb gry HALF LIFE shareware’owy edytor 
map do QUAKE, znany wielo graczom pod na¬ 
zwą WORLDCRAFT. Gra HALF LIFE jest pisana 
na bazie engine QUAKE, zaś WORLDCRAFT po¬ 
służy grafikom jako modeller do kolejnych pozio¬ 
mów. Automatycznie do zespołu HALF LIFE włą 
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oncern. ELECTRONIC ARTS wchłonął 
dzięki 125 milionom dolarów firmę MA- 
XIS, doskonale znaną graczom choćby 
z serii SIM-ów. MAXIS dołączy do wielkiej rodzi¬ 
ny ELECTRONIC ARTS (koncern trzyma takie 
firmy jak JANE’S, 

BULLFROG 
GIN i inne) - EA bę¬ 
dzie dystrybuować 
na świecie produkty 
MAXIS. Tymczasem 
MAXIS kończy po¬ 
woli prace nad naj¬ 
nowszą częścią serii 
zatytułowaną SIMCI- 
TY 3000. Najwięk- 
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lit w aa 
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ganię do akceleratorów 3D już w momencie wy¬ 
dania gry. INTERSTATE 76: EXPANSION poja- 

najwcześniej 
iu 1997. 


ORI- 


1 








się 


najnowsza 

wersja pakie* 

ct-X opatrzo- 
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5.0, 


:a przede 
dm wspoma- 
dla proceso- 

Zamiesz- 




ją na SS CD 
też ściągnąć 
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strony interne- 








czony został autor edytora, Ben Morris. Firma 
planuje wydanie gry w grudniu ‘97, w skład pakie¬ 
tu będzie wchodzić także i edytor. 


szą nowością będzie 


towej MICROSOFT [www.microsoft.comj. Nie¬ 
mal natychmiast też rozpoczęły się prace nad Di- 
rect -X 6.0. Szósta wersja pakietu ma być do¬ 
stępna w kwietniu 1998 roku 




















możliwość dowolne 
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go obracania i skalo¬ 
wania widoku mia¬ 
sta, będą też kamery umożliwiające oglądanie 
życia na ulicach. Każdy z budynków będzie mieć 
własny system kanalizacji i elektryczności, o któ¬ 
ry gracz będzie musiał odpowiednio zadbać. Już 
teraz planowane są dodatkowe dyski z nowymi 
scenariuszami. SIMCITY 3000 pojawi się naj- 
wcześniej na gwiazdkę. 
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a stronie internetowej lirmy 

Ml RAGĘ, polskiego dystry¬ 
butora gry TIME WARRIORS 
dostępny jest patch dodający współ¬ 
pracę gry z akceleratorami S3 VIR- 
GE. Adres strony: http://www.mira- |p 
ge.com.pl/. 
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racujący 
dla ID SO 
FTWARE 
grafik Paul Steed 
przyznał się ostat¬ 
nio, że inspirację 
przy projektowa 
niu jednej z posta¬ 
ci do QUAKE 2 
czerpał z filmu 
ALIENS, a kon¬ 
kretnie z twardej space-marine Vasquez 
Wszyscy pamiętamy sposób, w jaki Vas 
radziła sobie z wielkim karabinem 
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oficjalnym komunikacie, MICROSOFT 
zapowiedział, że następna wersja sys¬ 
temu operacyjnego Windows (znana 

pod kryptonimem Memphis) będzie wydana jako 

Windows ‘98. Planowana data wydania to gru¬ 
dzień 1997, prawdopodobnie jednak nie ujrzymy 
nowego Windows p-zed styczniem 1998. Pamię¬ 
tamy historię z Windows’97, które miato pojawić 
się przeszło pól roku temu.,. 
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ima INTERPLAY wydata dodatek 

do REDNECK RAMPAGE zatytuło¬ 
wany CUSS PACK, który sprzedaje 
za niewiarygodnie niską cenę 1 $. Ponie¬ 
waż nowe poziomy są wyjątkowo brutal¬ 
ne, można je kupić używając jedynie kar¬ 
ty kredytowej. INTERPLAY ma nadzieję, 


















hoć do tej pory nie ukazał się jeszcze ofi¬ 
cjalny patch (do Direct3D) do gry INTER- 
STATE 76 (dostępna jest jedynie wersja 
beta), dysk z dodatkowymi poziomami zostanie 
niebawem dokończony. Rozszerzenie oficjalnie 
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RIGIN SYSTEMS oprócz przeprowadza 

nia beta-testów, rewelacyjnie zapowia¬ 
dającej się gry ULTIMA ONLINE przygo- 
I towuje też nową część soace-opery spod znaku 
WING COMMANDER! W grze o roboczym tytule 
WING COMMANDER PROPHECY po raz kolej¬ 
ny pojawi się Mark Hamiil jako Christopher Blair 
nie będzie to jednak postać odtwarzana przez 

gracza! Jak wiadomo Blair jest teraz 
floty gwiezdnej konfederacji, zaś gracz wcieli się 
w młodego i ambitnego pilota. Deweloperzy 
utrzymują, że w przeciwieństwie do dwóch po- 
| przednich części cyklu kładą większy nacisk na 
walki w kosmosie, niż na sceny przerywnikowe. 


przy konferencjach przez Internet. Dri- 
very zamieszczamy na SS CD ‘49 
można je też zdobyć zaglądając na 
stronę [http://www.creaf.com/www- 
new/tech/ftp/ftpnew .html]. 
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eveloperzy z PARALAX SO¬ 
FTWARE rozpoczęli wstępne 
przymiarki do gry DESCE NT 3, 
na razie możemy jedynie podziwiać 
wstępne szkice koncepcyjne. Prawdo¬ 
podobnie jednak przygotowywany 
przez PARALAX engine 3D należeć 

będzie do nowej generacji (jak te 
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karda j. Swój udziaf 
w grze zapowiedzia¬ 
ła też aktorka Sean 


























































Young, która kilkana- 
















ście lat temu znako 


























micie zagrała rolę 
Rachel w filmie Ri- 
dleya Scotta, Termin 
wydania gry jest na 

razie nieznany. 
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o sukcesie gry 
KRUSH KILL 
AND DES- 
TROY developerzy 
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Krążą także plotki, że Mark tą rolą definitywnie 

| pożegna się z serią. Termin wydania na razie 

nieznany. 
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o skończeniu prac nad grą DMNGE01N 
KEEPER, główny mó 2 g i założyciel firmy 
BULLFROG, Peter Molyneux T zgodnie 
z wcześniejszymi zapowiedziami opuścił swoich 

| kolegów. Błyskawicznie jednak założył nową fir- 




















































































mę LIONHEAD STUDIOS, która podpisała kon¬ 
trakt na dystrybucję produktów z (niespodzian¬ 
ka!) ELECTRONIC ARTS, Czyli wszystko zosta¬ 
nie po staremu - gry Petera dalej będzie wyda¬ 
wać EA. Ciekawe dlaczego Peter odszedł z BUL- 
LFROG - firmy, którą sam kiedyś założył 
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szystkich fanów komputerowej wersji 

MAGIO: THE GATHERING ucieszy 
wiadomość, że pod koniec roku firma 

MICROPROSE planuje wydanie wersji specjal¬ 
nej swojego hitu wzbogaconej między innymi 
o nowe karty oraz tryb Multiplayer przeznaczony 
do gry przez sieć lokalną i Internet. Do ściągnię¬ 
cia za darmo będzie też upgrade do starej wersji, 
wzbogacający ją o wspomniany wcześniej tryb 
Multiplayer 










































































w PREY, TRINITY i MES- i 
SIAH) i będzie wymagać ak¬ 
celeratora 3D. 
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rupa 11 firm produku¬ 
jących sprzęt do PC 
w tym CREATIVE 
LABS i DIAMOND MULTIME- 
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zapowiedziach WESTWOOD STU- 
DIOS znajduje się drugi pakiet misji do 
COMMAND & ' CONOUER: RED 
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Di A podpisała umowę, na 






mocy której ich przyszłe, 
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ALERT zatytułowany THE AFTERMATCH, Przy 
gotowywany przez twórców RED ALERT pakiet upgrade ] u drfverów) karty 
ma zawierać 18 całkowicie nowych misji dla try- dźwiękowe do PC będą wyko- 
bu single player, a także 100 map dla trybu Mul- rzystywać technologię 3Dxp, 

tiplayer. Będzie też siedem całkowicie nowych wchodzącą w skład pakietu 
oddziałów, niędzy innymi Chronosphere Tank, Direct-X. Technologia 3Dxp 

Demoiition Truck, Tesla Tank, Missile Sub, oznacza 
MAD. Tank oraz Shock Troops, a także nowa dźwięk dochodzący z nowych 
ścieżka dźwiękowa. THE AFTERMATCH ma po- gier na PC. 
jawić się we wrześniu, czyli lada dzień 


a także obecne (w wyniku 
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trójwymiarowy 










z BEAM SOFTWARE nie spoczęli na laurach 
w pocie czoła przygotowują wzbogaconą wersję 
gry, zwaną roboczo KKND XTREME. Będzie to 
gra, która jakością grafiki zupełnie osobny produkt zawierający 30 starych 

i 20 nowych misji, nowy tryb Kaos (gracz prze¬ 
ciwko kilku przeciwnikom), rozszerzenie trybu 
Multiplayer o nowe mapy. KKND XTREME ma 
pojawić się już w październiku. 
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iągle w bardzo wczesnej fazie produkcji 
znajduje się BLADE RUNNER z WE¬ 
STWOOD 

i animacji robiła wstrząsające wrażenie na 
uczestnikach targów E3. Wiadomo już, że będzie 
możliwe jest jednoczesne nagrywanie i odtwa- to przygodówka, w której gracz wcieli się w jed- 
rzanie dźwięku - rzecz przydatna szczególnie nego z Łowców Androidów (ale nie Ricka Dec- 








kazały się nowe drivery do kart z rodziny 
Sound 
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symbolach 

16/32/AWE32/AWE64, które przynoszą 

wreszcie opcję fuli duplex, Dzięki duplexowi 


Blaster 


o 










Sm 








































_ 






■ 


— 


■ 


■ 






— 






























J 






































































































' 








































































































































































.■V 
















W 














































































































o/o f 3 t 


/iUTl 




0 




















































































































I >> 




































































-■ 




•» 










4 
























. 










L 






























































































































































































. 






















J 




































i 














i 










































»' 








F 


















- 1 


r 
















7 . 






















’ 


L 


i 




































































































































































































































_ 








MR 












i 


_ 












. 














1 

V. ■iCm 


p- 
























i 




















* i 
















■ 




























i 










i 




























* - 4 
























i 




. 


V v j| 

£1 




















■ 










i 


















■ 






























































ji 


f >■- ■ 








¥ 






































Ji B 




_ 
















r ^ 

a 


■. 




















i 








































o 








l 


























i 






i 








1 


























































_ 










































c 








1 














-f 
































r 








r 














! 


















i 










IB 














A, 
































































ii 
















,*y 








_f V 






















' tac 


l Ł 












■ 




*b 




% 










•I 










U 














w 












I 










REP 


















Km 




& 










U 




I 




WB 






'Ś 


. 


'*■ 








- 






■ ■ 


■e 
















■ 














Ał« 


>1 




r 








N 

*®g fe. ■ * V\ 












ai 
















kUl ł i 












































. . 




THTzl 








































I 
















1 


























o a 




, 












i 










_ 


















i 














1 






































































i 


I 






PONIEDZIAŁEK • PIĄTEK TW 
SOBOTA I NIEDZIELA 10 W -1G ° 

ZAPRASZAMY 






1 
















l 










, 










































WSZEWWECE 






□ 






i 




r. 




5?e> 












i 
















Bydgoszcz ul. Jagiellońska 70, tel. 




■ . 




ci n a 




zł 


i 


Kraków ul. Staowlślna 6S, tri. (0-12) 21 28 17 






J 


PLAYSTATION 
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islopad 1997 roku będzie 
miesiącem, w którym 
światło dzienne ujrzy je¬ 
den z najbardziej oczekiwanych 
tytułów roku - ósmy KING’S OU¬ 
EST. Gra zapowiadana jest jako 
mająca zrewolucjonizować gatu¬ 
nek interaktywnych opowieści, łą¬ 
cząc w sobie elementy zarówno 
first jak i third person perspecttve. 

Connor Mac Lyrr jest zwyczaj¬ 
nym mieszkańcem królestwa Da- 
ventry. Zwyczajnym, nie mającym 
nic wspólnego z bohaterem, wiej¬ 
skim chłopkiem. Wiedzie sobie 
spokojne życie do momentu, 
w którym na Królestwo spada 
straszliwa klęska 
sztorm pustoszy ziemie i zmienia 
wszystkich w kamień. Cały królew¬ 
ski dwór (włączając króla Graha¬ 
ma i Królową Valanicę), wszyscy 
poddani oraz cały ich dobytek na¬ 
gle zamiera, przybierając pozę gi¬ 
gantycznej kamiennej rzeźby 
Jedyną osobą, której nie dotyka 
czar, jest wtaśnie Connor i to on 
staje się teraz ostatnią nadzieją 
królestwa. Będzie musiał odczynić 
klątwę, odszukać i ukarać winnego 
jej czarnoksiężnika. Dowie się przy 
tym, dlaczego jako jedyny mieszka¬ 
niec Daventry zostat oszczędzony. 

Tytutowa „Maska Wieczności” 
jest artefaktem, którego pięć czę¬ 
ści zostało porozrzucanych po 
swiecie - ten przedmiot ma po¬ 
móc niedoszłemu bohaterowi za¬ 
triumfować nad złem i tchnąć ży¬ 
cie w skamieniałych mieszkań¬ 
ców krainy 


Przemierzając królestwo, teraz 

spowite mrokiem i zamieszkałe 
przez przeróżne monstra, nasz bo¬ 
hater napotka ponad 70 postaci 
(głównie złych), z którymi będzie mu¬ 
siał nauczyć się walczyć. Na swej 
drodze napotka też postacie przyj a 
zne, jednak osią MASK OF ETERNI¬ 
TY jest walka. Zupełną nowością bę¬ 
dzie w przypadku tego tytułu inny niż 
w dotychczasowych przygodach 
w serii KING’S QUEST sposób 
przedstawienia akcji. Już koniec ze 
znanym z poprzednich części inter¬ 
fejsem - teraz SIERRA skłoniła się 
w kierunku nowo pomyślanego i bar¬ 
dziej wygodnego sposobu sterowa¬ 
nia postacią. Odrzucony zostat stary, 
typowo przygodowy scenariusz roz¬ 
grywki - teraz już są w niego wple¬ 
cione sekwencje walk wręcz. 

Roberta Williams, mat- ^ 
ka serii KING’S OUEST 
mówi, że tytuł 
KiNGS OUEST: 

MASK OF ETER- 
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NITY jest próbą J 
przeniesienia 
odbiorców cy¬ 
klu na nowy 
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grunt gier kom- 


puterowych 
a co za tym 
idzie - również ^ 
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przyciągnięcia do 
niego nowego poko- 
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lenia graczy. Co z te¬ 


go wyniknie, przeko¬ 
namy się dopiero 
przed Gwiazdką. 

SIERRA, PC 
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riusza. Oprócz bajecznej gra¬ 
fiki, w grze towarzyszyć nam 
będzie ten sam wspaniaiy kli¬ 
mat, znany z wcześniejszych 




























































epizodów na Małpiej Wyspie. 








W grze natrafimy na wiele 




postaci znanych z poprzed¬ 
nich części, zobaczymy jak 
potoczyły się ich losy i po- 




























nownte będziemy mieli oka- 














zję stanąć w szranki słowne 
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przednich częściach, gdy 


możemy też manipulować przed¬ 
miotami w kieszeni itp< 


























rozpoczynamy 
ukazuje się kilka kwestii 
do wyboru. Oprócz tego byf tytutem tak oczekiwanym, że 
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CURSE OF MONKEY ISLAND 
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naszych monitorach już na 
jesieni. Wtedy to bowiem 
zapowiadana jest premie¬ 
ra najnowszej przygodów- 
ki spod znaku LUCA- 
SARTS - CURSE OF 
MONKEY ISLAND. 

Le Chuck - demonicz- 
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ny pirat-zombie po raz 




kolejny wraca, aby gnębić 

Guybrusha, 
Tym razem Le Chuck ma 
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ochotę zdobyć sobie po- 
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aż można mleć obawy czy spra¬ 


ni ógłby rozkoszować się 
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rozpustnym życiem morskiego roz¬ 


bójnika. Jego wybór pada na Eiaine 


sta wyzwaniu, jakie postawili so- 


Marley, która, jak się nieszczęśliwie 


bie jego twórcy, umieszczając 


sktada, jest również wielką miłością 
Guybrusha. 


bardzo wysoko poprzeczkę po 


części drugiej. Jednak z tego co 


widać na demie (SS CD'48), 


stanąć do nierównej walki 


musiat 


sprawili się bardzo dobrze. 


z hordami przeciwników, na czele 


UICASART3, PC 


których stoi nieumarty Le Chuck. Aby 
zdobyć serce swej ukochanej, Thre- 
epwood decyduje się poprosić ją 
o rękę. Podczas oświadczyn docho¬ 
dzi jednak do tragedii - zaręczynowy 

pierścionek, który nasz bohater wsu¬ 


wa na paluszek swojej wybranki, ma 




przeklętą moc. Drzemiące w nim ma¬ 
giczne sity zmieniają Eiaine w złoty 

posąg. Teraz przed naszym bohate¬ 
rem staje zadanie odczynienia klątwy 
i stawienia czoła Le Chuckowi, z na- 

na ostateczne jego pokonanie. 
CURSE OF MONKEY ISLAND to 
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Ponadto gra ma być napakowana hu- 


kontynuaeja najlepszych tradycji LU- 


morem, zagadkami, \ oczywiście, du- 


CASARTS w nowym wydaniu. Gra 


żą ilością miodu. 


ma bardzo iadną grafikę w wysokiej 


Sterowanie naszym 


chude rlawym 
nieco zmienione, 


rozdzielczości, ręcznie malowane tła 


piratem zostafo 






i oprawę przypominającą takie tytuły, 


SCUMM zastąpiono przez interfejs 


jak LARRY 7 czy DISCWORLD 2. 


zastosowany w FULL THROTTLE 
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Jak zarzekają się producenci, efekty 


naciśnięciu i przytrzymaniu klawi- 
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graficzne nie przesłonią jednak sa- 


sza myszy pojawia się obrazek 

z ikonkami oczu, dłoni i dzioba. W za- 
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mej treści gry i jej ciekawego scena- 
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o wiele prostsze i bardziej 
intuicyjne od starego spo¬ 
sobu sterowania. Jednak- 
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UBIK to gra łącząca 
w sobie elementy stra¬ 
tegii w czasie rzeczy¬ 
wistym, przygodówki, 
strzelaniny third per¬ 
son perspective i RPG 
w klimacie cyberpun¬ 
kowym* Takie pot 

ozenie po prostu nie 

może zawieść 
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BtK was zniszczy! Od mo¬ 
mentu zobaczenia jego 
nieinteraktywnego dema 
mogę powiedzieć tylko jedno - ta gra 
skopie tytki naprawdę wielu graczom! 

UBIK oparty jest na motywach po¬ 
wieści Philipa K. Dicka pod tym sa- 


Gra podzielona jest na mi¬ 
sje, z których każda polega 
na wyeliminowaniu konkurencyjnego 
gangu w nieustającej walce o władzę, 


widać przy zmieniających się ujęciach 
kamery, robiącej efektowne zbliżenia 


I 


pieniądze i informacje. Walka jest bar- 


podczas sekwencji walki i odjeżdżają 


C chory. 


dzo ładnie przedstawiona, postacie 
są duże, zrealizowane za pomocą 

molion cap- 
ture (za mo¬ 
dele postuży- 
źotnierze 


cej podczas przemierzania korytarzy 
budynków korporacji, elementy surfo¬ 
wania po cyberprzestrzeni oraz dopeł¬ 
niające obraz animowane przerywniki. 

Gra ma trafić do osób, którym przy¬ 
padły do gustu takie tytuły, jak COM- 
MAND&CONQUER czy CLOSE 
COMBAT, jednak nie dowodzimy tu 
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będą w gazetach 


z krwi i kości) 


i zachowują 
się bardzo re- 


■ zach-smleńcac 
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naszej dyspozy¬ 
cji pozostaje oko- 
\ ło 30 sztuk broni 
konwencjonal¬ 
nej i jak na rok 
2019, oczywi¬ 
ście) oraz po¬ 
nad 60 rodza¬ 
jów oręża 
\ oddziałują- 
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bb mym tytułem. (Jeśli jeszcze 
H nie wiecie. Philip K. Dick to 

H ten pan. dzięki któremu mie- 

■! liśmy Blade Runnera i Total 
■B3 Recaii). 

ę- 3 Rok 2019. Los Angeles, 
ad Megakorporacje. Cyber- 
ll^il przestrzeń. Stacje Kosmicz- 
£j | ne. Wielkie pieniądze 

!■ i wielkie przekręty. Fala 

przemocy i przestępstw, od 
zwykłych rabunków przez 

““ napady z bronią w ręku, po 
morderstwa i akty szpiegostwa 
przemysłowego. I właśnie te ostat¬ 
nie są tym, co interesuje 

cię najbardziej. Bo tak się 
nieszczęśliwie składa, dro- j^H 
gi graczu, że to ty stoisz na Hf 
straży tych wszystkich se- 
kretów, których wielkie fir- f jB 
my tak zazdrośnie strzegą, lig 


cego na psychikę naszych przeciwni- 


armią czy dywizją, ale matą, pięcio¬ 
osobową grupą agentów (SYNDICA- 
TE się kłania, ale przy UBIK raczej na 
pewno zblednie). To ma zapewnić 
większe przywiązanie do kontrolowa¬ 
nych przez gracza postaci, a będzie 

ich w całej grze ponad 60 (wszystkie 
animowane w czasie rzeczywistym). 

Na koniec dobra wiadomość dla 




kow, Tak, tak, XXf wiek będzie tym, 
w którym ludzkie mózgi wreszcie za 

C2ną być wykorzystywane do celów, 
o jakich teraz w Pentagonie jeszcze 
mogą tylko marzyć. Moce psychiczne 

naszych agentów będą więc kluczo¬ 
wym elementem mogącym zagwa 
rantować zwycięstwo. W miarę postę¬ 
pów w grze, nasze postacie będą 
ewoluować, udoskonalając swoje 
umiejętności i rosnąć w siłę. 

Gra ma śliczną grafikę w wysokiej 

rozdzielczości, nasze postacie są 
w pełni trójwymiarowe, co doskonale 


■ ■ ł 


multimaniaków: niech śpią spokojnie, 
tryb Multipłayer ma być dopieszczony 
tak, jak cała reszta. 


CRYO, PC i PSX 
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we i nieznane do tej pory efekty: 
rozlewające się na wszystkie strony 
strumienie krwi, pozostające na po¬ 
tu walki ciała zabitych wojowników, 
odcięte głowy czy choćby ślady 
stóp, które pozostawia na śniegu 
maszerujący oddział. Drugą zasad¬ 
niczą różnicą, która oddziela MYTH 
od innych real-timeowych strategii, 
jest zupełny brak surowców do wy¬ 
dobycia, a co za tym idzie - ele¬ 
mentów ekonomicznych. Siłą 
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M YTH ma być czysta taktyka, na 
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a Macintosha nie pisze się 
wiele gier, choć z założenia 
komputer ten ma służyć za¬ 
równo do pracy, jak i do za¬ 
bawy. Istnieje jednak 

niewielka liczba firm, 
które zaopatrują ten 
stosunkowo niewielki 
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nak MYTH różni się od 
wszystkiego co widzieliśmy 
„ do tej pory w kilku punk-1 

tach, Na początek [J 
_ rzuca 


której będzie koncentrować 
się gracz. Najbardziej jed- 

_ nak zainteresował nas 
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fakt, że w walce biorą 


i 
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się 


udział setki wo- 




S 


Uoj* jowników, któ- 

Aoll r V c ^ 1 m ożna do- 

wolnie grupo- 

\TTu wać w forma- 

cje i przydzie- 
lać im zadania 
"'MYTH w akcji 
wygląda po prostu re¬ 
welacyjnie - nie może¬ 
my się już doczekać! 


produkty. Fir¬ 
ma BUNGIE 
znana jest ^ 
użytkowni- (fk 


w oczy 




kom Maców 


głównie z trój- ^ 
wymiarowych strzela- 

MARATHON 
i MARATHON 2, które 2 


p 


w petni trój- 
wymiarowa 

■ ^ oprawa graficzna (gra Z 
W wykorzystywać będzie 
r chip 3Dfx voodoo), z do- 
wolnie ustawianymi przez gracza 
l kamerami (a’la SYND1CATE 
WARS). Teren 

został przygoto¬ 
wany bardzo sta¬ 
rannie i reali- 


nin 


rm i 


zostały bardzo ciepło 


przyjęte 

Majowych graczy, BUNGIE 
pracuje właśnie nad swoją dru¬ 
gą grą PeCetową (pierwszą by 
ła konwersja gry MARATHON 2) 
rozgrywaną w czasie rzeczywistym 

strategią MYTH. Od samego po¬ 
czątku w MYTH przytłacza hardco- 
re owy klimat fantasy * w zamiesz¬ 
kiwanym przez wiele ras świecie to¬ 
czy się nieustanna walka dobra ze 

złem. Gracz stanie na czele armii 


przez 


BUNGIE/EIDOS 


PC CD 
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stycznie - są do- 

wzgórza 
i płynące rzeki. 

Przygotowano 

zadz i wi ający 
w przypadku gry 
tego typu model 
fizyczny, dzięki 


liny, 


reprezentującej Dobro, a jego głów¬ 
nym celem będzie pokonanie odra¬ 
dzającego się właśnie Niszczyciela 

i jego oddziałów 

Wprawdzie strategii w czasie 
rzeczywistym wciąż przybywa, jed- 


któremu będzie- 
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my mogli zoba¬ 
czyć zupełnie no- 
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areszcie! Nareszcie 
możemy wejść w rolę 
cuchnącego, obrzy¬ 
dliwego i sympatycznego or¬ 
ka. Tyle byto już gier, w któ¬ 
rych gnojono tę biedną zie- 
lonoskórą rasę, ale oto nad¬ 
szedł czas jej triumfu. 

WARCRAFT ADVEttTU- 
RES przenosi gracza do do¬ 
brze już znanego królestwa 
Azeroth. Podli i podstępni 
ludzie zepchnęli nieszczęsnych or- 
ków do roli niewolników i wyzyskują 
ich niemiłosiernie. Gracz wciela się 
w rolę młodego ciemiężonego imie¬ 
niem Thrall, którego zadaniem bę¬ 
dzie wyrwanie się z niewoli i zjedno- 
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więc okazja poznać orkową historię 
i powody, dla których te przemiłe 
istoty walczą z ludźmi. W grze na¬ 
trafimy na siedemdziesiąt postaci, 
i to zarówno znanych z poprzednich 
WARCRAFTÓW, jak i całkiem no- 
wych, Nasi pobratymcy o dumnie 
brzmiących imionach, jak Grom 
Hellscream 


i 


r 


Wfi 


1 




M 


■ 


# 










I 


k 


■\ 


■ , 


■ 






i 










potężny zawadiaka, 
Kiiirog Deadeye - wódz i niezrów 
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ozenie wszystkich klanów 
Hordy w celu zaprowa 

dzenia właściwego po¬ 
rządku. 

Gra zapowiada się na 
bardzo ładną, bardzo 
ciekawą i bardzo kla¬ 
syczną przygodówkę. 
Mnóstwo 
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nych sekwencji, ręcznie malo¬ 
wane Ha, głosy kilku znanych 


7 zwonnika z Notre Damę”) i war- 
craftowski klimat mają złożyć się na 
1 na Zachodzie postaci (Clancy grę dla wszystkich amatorów przy- 

1 Brown - Kurgan z „Nieśmier- gód humanoidalnych istot o zielo- 

J telnego”), Peter Cul len (Opti- nym odcieniu skóry. 

3 rnus Prime z tych najstarszych 

Transformersów”), Tony Jay 
(podkładał głos dzwonnika 
w angielskiej wersji językowej skupiająca się w całości 
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To, co jednak najbardziej przy¬ 
ciąga W WARCRAFT ADVENTU- 
RES, to fakt, że jest to gra 
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nany wojownik; Bleeding Hol- 
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Iow Clan, czy Nazgrel - nieustra¬ 
szony kapitan wilczych 

1) jeźdźców z Frostwolf 

Cian, posiadający 
własne charak- 
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tery i upodoba- 

czynią 

z WARCRAFT ADVENTU- 
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RES bardzo ciekawy tytuł. Do zwie¬ 
dzenia będzie około 60 lokacji we 
wszystkich siedmiu regionach Aze¬ 
roth oraz multum zagadek i proble¬ 
mów do rozwiązania. 

To wszystko, okraszone wi¬ 
sielczym humorem rasy „gor 

szej", powinno stanowić nie lada 

gratkę dia każdego amato¬ 
ra przygodówek. Może tan i 
gier strategicznych pozwo¬ 
lą się porwać magii przy¬ 
godówek? A może też 
przygodówkowcy, 
przejściu WARCRAFT AD- 
VENTURES, zechcą po¬ 
wrócić do korzeni - po¬ 
przednich, strategicznych 
części? 
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BLIZZARD, PC 
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rzystuje sprawdzonego engine 
z TOMB RAI DER, dla potrzeb gry 
napisano zupełnie nowy system 
3D, który wprowadza jednak sporo 
nowości, w tym inteligentny system 






jF 










i 








E 




























1 #* 




" ^ ' 


■ 




1 


r 


i 


iT 




■ 


ł 






*1 




J 






i 






-J 


I 






■M 


i 


mjr 


* 




11 


r 


1 




ST 




* 




K 




■ 




■ 








w 


□ 




1 




. 






C 


i 


* 




-r 


mm- 




o zasłużonych sukcesach 
TOMB RAIDER i MDK stało 
się oczywiste, że gry 
thrid-person perspective będą go¬ 
ścić bardzo często na naszych ła¬ 
mach. Wydawca TOMB RAIDER, 
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firma El DOS, idzie za ciosem przy¬ 
gotowując DEATHTRAP DUNGE- 
ON, grę utrzymaną w konwencji 


fantasy. Do prac nad grą zatrudnio¬ 
no ludzi, którzy najlepiej rozumieją 
klimat świata fantasy, ponieważ 
tworzą go sami od wielu lat. Nad 

grą czuwa sam lan Livingstone, au 
tor serii gier-książek FIGHTING 
FANTASY, cieszących się zasłużo¬ 
nym powodzeniem (i wielomiliono¬ 
wymi nakładami) na Zachodzie. Do 
współpracy lan zaprosił znanego 
designera Richarda Halliwella 
(SPACEHULK, WARHAMMER), 

a także byłego pracownika 
HI Games Workshop - Jamie 

B li Thompsona. 

pi l Gracz zamieni się w uzbro- 

H l jonego zarówno w broń białą 

{miecze, młoty, sztylety), ma¬ 
gię, jak i nowoczesne wyrzut¬ 
nie rakiet i karabiny śmiałka, 
który penetrować będzie roz¬ 
ległe i mroczne lochy w po¬ 
szukiwaniu przygód. DEATH¬ 
TRAP DUNGEON nie wyko- 


kamer. Dzięki niemu kamera będzie 

przesuwać się tak, aby postać bo- 


A 


hatera widoczna była z optymalne¬ 


go, najbardziej funkcjonalnego ką¬ 
ta. Prawdziwą dumą developerów 
są potwory, przygotowano ponad 
55 monstrów, z którymi przyjdzie 
walczyć zuchwałemu śmiałkowi. Od 
orków, zombich i mumii, aż po gi¬ 
gantyczne, ziejące ogniem smoki, 
gigantyczne pająki czy wreszcie 
ubranych w czarne szaty nekro- 
mantów - na pewno nie zabraknie 
atrakcji podczas penetracji dziesię¬ 
ciu pełnych pułapek poziomów 
Przewidywana jest też opcja Multi- 

player dia 4 graczy jednocześnie, 
co może okazać się bardzo intere¬ 
sującym dodatkiem do gry - my 
wiemy już, że mimo obietnic TOMB 
RAIDER 2 nie będzie miał opcji gry 
dla wielu graczy jednocześnie. Cze¬ 
kamy na DEATHTRAP DUNGEON; 
rycerz strzelający z bazooki do wiel¬ 
kiego smoka - to może być szale¬ 
nie atrakcyjne widowisko. 
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EIDOS, PC CD, 
PSX, SATURN 
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eżeli kiedykolwiek zastana¬ 
wiało was, dlaczego nikt nigdy 
me wykorzystał możliwości 
drzemiących w sposobach prowa¬ 
dzenia walki w takich grach, jak 
ALONE IN THE DARK czy BIO- 
FORGE, to wiedzcie, że INTER- 
PLAY trzymał rękę na pulsie. Gra 
DIE BY THE SWORD zapowiada 
się jako jeden z ciekawszych tytu¬ 
łów dla wszystkich, którzy lubują się 
w wiernym odtwarzaniu sekwencji 
pojedynków „jeden na jednego”. 

W pełni trójwymiarowe środowi¬ 
sko, ponad dwudziestu różnych 
przeciwników {z uwzględnieniem 
wszystkich ras rodem z fantasy) 
uzbrojonych po zęby, różnej maści 
pułapki i inne przeszkadzajki 
wszystkie atrakcje czyhają 
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damy cios ostrzem, to nasz prze¬ 
ciwnik zareaguje w jeden określony 
sposób, natomiast jeżeli przy zada- 


Autorzy zapowiadają również, 
że wszystkie rany będą bardzo 
prawdziwe i jak najwierniej będą 
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śmiałka, który z mieczem w garści 
zapragnie sprawdzić, kto porwał je¬ 
go przyjaciela 

No cóż, może fabuła nie jest nie¬ 
zwykle złożona, ale przynajmniej 
widać, że autorzy nie starali się o ja¬ 
kieś bzdurne usprawiedliwienie te¬ 
go, co odbywa się na ekranie, wy¬ 
myślając głupawą historyjkę. Po 
prostu walka na śmierć i życie. 

Sposób przedstawienia walki 
w DIE BY THE SWORD nie powi¬ 
nien pozostawiać wiele do życze¬ 
nia. W pełni trójwymiarowe, interak¬ 
tywne środowisko, nowatorska 
technologia VSIM Motion Control 
odpowiedzialna za niezwykle reali¬ 
styczne zachowanie 
ciat w wirze walki 
i oczywiście całkowita IRt,, y 
swoboda. Sama wal- 

ka została dopraco- | 
wara w niezwykły 
sposób - np. jezeii za- 


waniu takie- ik 
go samego \ 
ciosu przeciwnik \ 
stoi nieco bli- 
żej, to trafimy 
go nie ostrzem ale 

np. klingą i zareaguje "At 
on zupełnie inaczej. Oprócz tego 
możliwość selektywnych ataków 
np. na ręce może spowodować, że 
nasz wróg skończy z mniejszą ilo¬ 
ścią kończyn niż zaczynał. Dia ma¬ 
niaków najbardziej precyzyj :iych 
pchnięć i cięć dołączony został edy¬ 
tor ciosów. Pomyślcie tylko o tych 
miażdżących uderzeniach, które 
sami będziecie mogli opracować! 


odda¬ 
wać wra- 

zenie" 
uczestnic- 

■HB twa w potycz- 

kach. Gra bę- 

H Mff dzie też ofero- 

wać możliwość 
walki więcej niż 
dwóch osób na- 

7| raz (przy czym nie 

więcej niż czte- 
rech). Czyli np. De 
I athmatch we trzech 
' każdy na każdego na 
jednej arenie. Tego jesz¬ 
cze w mordobiciu nie by¬ 
ło. Oczywiście niektó¬ 
rym może wydawać się 
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że nazywanie DIE BY 
THE SWORD mordobi- 
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ciem jest niestosowne 
zaś gra jest niezwykle 

złożonym symulatorem 
walk. Niech będzie. 
Jakkolwiek by ją 
zywać, zapowiada się no¬ 
wa jakość. Oby. 
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INTERPLAY, PC 
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lutego tego roku do ży¬ 
cia powołana została 
nowa firma develo- i 




z chłopakami ostro wzięli 
się do roboty. Ponad 150 
jednostek lądowych (z któ¬ 
rych wszystkie mogą być 

udoskonalane), na- 
r ziemnych, nawod¬ 
nych i podwodnych 

powinno usatysfakcjo¬ 
nować nawet najwięk- 

\ szych malkontentów, 

Do tego CAVEDOG za- 
pewnia, że dodatko- 
we jednostki będą 
do ściągnięcia 

z Internetu oraz do 

kupienia na cove- 
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rzutnie pocisków, promienie pa 

granatniki, bomby 

J rach dołączanych do (w tym atomowe), aż po środki 
pism komputerowych. Po- zniszczenia nie mające swoich od- 
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brzmiącej nazwie CA- 
VEDOG ENTERTAIN- 
MENT. Nie byłoby w tym 

nic ciekawego, gdyby 
nie fakt, iż jej szefem 
jest Ron Gilbert, znany 
graczom z produkcji 
takich tytułów, jak MA¬ 
NIĄC MANSION oraz 
MONKEY ISLAND 
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czy też stworzenia in¬ 
terfejsu SCUMM. 

Pierwszą produkcją 
nowego zespołu bę¬ 
dzie, o dziwo, nie przy- 
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godówka, ale strategia 
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w czasie rzeczywi¬ 
stym. Lub może masakra 
w czasie rzeczywistym, bo 
jak zapewniają twórcy - tak 
totalnych zniszczeń na ekra¬ 
nie jeszcze do tej pory me by¬ 
ło. 2 ciekawostek można po¬ 
wiedzieć, że np, zniszczone 
jednostki nie będą znikały 

poskręcane 
i pozwijane kupy metalu będą 
milczącym dowodem najcięż¬ 
szych starć. Naturalnie, do 
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powiedników w naszej mowie. 
Oprócz broni będą również dostęp¬ 
ne różne przeciwśrodki 
rzutnie pocisków Patriot na bomby 
atomowe. 

Sama historia jest dosyć prosta 
dwie strony: Core i Arm walczą 
ze sobą od tak dawna, że 
już nie pamiętają 
co było za- j* 
c z ą t - I 


nie maszyn, zdolnych tworzyć armie 
mechanicznych wojowników przy I 
użyciu swoich miotaczy antymaterii. 
Czerpiąc energię ze wszystkiego co 
żyje, wchłaniając ją do swoich po¬ 
tężnych kondensatorów, || 

wykorzystują póź¬ 
niej do tworzenia 
nowych szere- 
► gów mecha- 
f nicznych żoł¬ 
nierzy. 

T OTAL 
ANNIHILA- 
TION to 
Około 50 misji 
P dla jednego gra- 
* cza (25 dla każdej 
ze stron), wiele po- 
utykanych animacji, 
rozdzielczość od 
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dobno panowie chcą 
doprowadzić do zjawi¬ 
ska w rodzaju karcia- 
nek, gdzie wszyscy 
gracze będą mogli 

i : H wymieniać się za po¬ 
średnictwem Internetu 
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jednostkami 
będą występowały 
często, inne - lepsze 
rzadziej). 

Teren rozgrywki ma 
być w pełni trójwymia¬ 
rowy, z górami, wąwo¬ 
zami i pagórkami, co 
oczywiście nie pozo¬ 
stanie bez wpływu na 
naszej dyspozycji będą jednostki watkę. Jednostki stojące na wznie- 
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^ 640x480 w górę i na¬ 

prawdę ładna grafika - ta gra bę- 
nych walkach życie straciły tryliony dzie musiała się podobać. Jeżeli 
ludzi,. a tysiące pfanet obróconych dodać do tego rozbudowane opcje 
zostato w pyt. Potężne armie obu trybu Multiplayer, to możemy być 
stron zostały starte w proch, tak że pewni, że CAVEDOG będzie miał 
przy życiu została tylko garstka do- udany debiut 
wódców. Już nie ludzi, ale jeszcze 


kiem kon- 
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tliktu. W ich bezsensów- 
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CAVED0G EttTERTAINMEtiT, PC 


składujące metal i wykorzystujące 


sieniach będą radziły sobie z tymi 


go do budowy lub naprawy nowych 


poniżej o wiele łatwiej, zaś te z dotu 


pojazdów. 


będą miały wydłużony czas celowa- 


Sama liczba jednostek występu- 


nia i słabszą efektywność. Istotne 


jących w grze pokazuje, że Gilbert 


jest też, jakim orężem będzie dys- 
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eria ELDER SCROL- 
LS jest doskonale zna¬ 
na wszystkim miłośni¬ 
kom RPG. Pierwszy rozdział 
opowieści 
ARENA, pojawił się w 1994 
roku i zebrał na Zachodzie 
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wiele nagród, między innymi 




za najlepszą grę role—playing 


roku. Wydany pod koniec 
1996 roku DAGGERFALL 






powtórzył sukces poprzed¬ 
niczki i spodobał się hardcore’owym 
graczom. Będąca właścicielem serii 
firma BETHESDA SOFTWORKS 
przygotowuje dwie gry odbiegające 
nieco od klasycznego klimatu RPG, 
rozgrywające się jednak w świecie 
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Developerzy obiecują dynamicz¬ 
ny system kamer, dzięki któremu 
możliwe będzie płynne przejście 
bezpośrednio z gry do generowanej 
w czasie rzeczywistym scenki prze¬ 
rywnikowej lub też widzianej z innej 

perspektywy walki, bowiem Cyruso- 
wi często przyjdzie sięgać po 
miecz. Jako przykład żywcem z gry 
wzięty podają sytuację, w której 

gracz pogrąża się w konwersacji 
z piratem na rynku miasta. Nastę¬ 
puje sprzeczka, po której obaj bo¬ 
haterowie wyciągają miecze. Cyrus 

jest szybszy, wybija miecz z ręki pi¬ 
ratowi. Wszystko to pokazane jest 

w jednym płynnym ujęciu, podczas 
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ELDER SCROLLS. 


przygód owo-zręcznościowej 


którego kamera objeżdża bohate- 


bo- 


Te gry to REDGU- 


hatera obserwujemy głównie z ka¬ 


rów prezentując sytuację z jak naj- 


ARD 


I- 


BATTLE- 


mery umieszczonej za jego ple- 


lepszego punktu widzenia. Nie za 


■V 




cami. Treścią gry są przygody 


SPHERE, dziś zajmie- 


braknie też 


elementów czysto 
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czarnoskórego najemnika Cy- 


zręcznościowych, jpodczas których 


my się tą pierwszą. 
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REDGUARD, roz- 


rusa, który poszukuje swojej za- 


trzeba będzie skakać i wspinać się 
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się 


ginionej siostry na wyspie Stros 


po lianach. Ze względu na połącze- 


arywaiąca 


L 


nie wielu elementów w jedną ca- 


w 400 lat 


M’KaL Penetrując często niego- 




ścinne miejsca napotka wiele 


tość T REDGUARD zapowiada się 


postaci, w tym zarówno boga- 


bardzo interesująco. 


tych polityków, jak i ostatnie 


BETHESDA, PC CD 


szumowiny, przyjdzie mu też 


odwiedzić legendarne miejsca 


z a i - 
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ściami 


i wykonać wiele niebezpiecz- 


i 


które ; 


nych misji. 


Scenariusz gry bę- 
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m i a t y 


dzie ewoluował stosownie do 
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DAG- 


poczynionych przez gracza 
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kroków, dzięki czemu w ża- 
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den sposób nie można będzie 


G ER- 
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go nazwać liniowym* Każda po- 


F A L L ,'«mi 




stać na wyspie ma coś ciekawe- 


jest 


grą 


go do powiedzenia, każda żyje 


utrzymaną 


w konwencji 


swoim życiem* 
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N1NG OUT 
i - według 
stów deve- 

I loperów 
przeniesie 
graczy do 
zupełnie 
I nowego wy- 
I miaru. 
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Spokojne 


życie grupy 


się dowódcą oddziatu Space Mari- 
nes, pomagającego kolonistom 
podczas ewakuacji w obronie przed 
atakami bestii. INCUBATION to gra 


kolonistów 
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zamieszku¬ 
jących pta- 
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iemiecką firmę BLUE BYTE 
SOFTWARE znamy bardzo 
dobrze z wysokiej jakości, 
jaką cechują się jej produkty. Firma 
rzadko daje znać o sobie, ale gdy 

już wyda grę, to możemy być pew¬ 
ni, że będzie ona pozbawiona nie¬ 
dociągnięć. Niejeden już raz Niem¬ 
cy zademonstrowali nam swoją 

przysłowiową solidność w grach 
z serii BATTLE ISLE, w obu dosko¬ 
nałych częściach SETTLERS czy 
choćby w bardzo dobrym ARCHI- 
MEDEAN DYNASTY i lenómenal- 
nym EXTREME ASSAULT. Kolejny 

epizod w serii BATTLE ISLE nosi 
tytuf INCUBATION: TIME IS RUN- 






netę Scayra kończy się, gdy bariera 
energetyczna oddzielająca ludzi od 
reszty tego niegościnnego świata 
zostaje przerwana. Na zewnątrz 
wydostaje się jeden z ludzkich wiru¬ 
sów i powoduje m iację wśród po¬ 
kojowo nastawionych do tej pory 
stworów Scay’Ger, zmieniając je 

w krwiożercze bestie. Gracz staje 


taktyczna dzielona na tury, podob¬ 
nie jak LASER SQUAD czy UFO: 
ENEMY 


UNKNOWN 


Każdy 

z członków oddziatu ma liczbę 
punktów akcji, które może spożyt¬ 
kować na ruch bądź oddanie strza¬ 
łu. Na gracza czeka kilkadziesiąt 

podzielone na 


M 






misji, które 
konkretne scenariusze. Choć akcja 
gry jest dzielona na tury, gra przed¬ 
stawiona jest w doskonałej oprawie 
graficznej, W grze znalazł zastoso¬ 
wanie znakomity engine 3D 
z EXTREME ASSAULT (wykorzy¬ 
stuje 3Dfx) t dzięki czemu możliwe 

jest dowolne sterowanie kamerą, 
w tym także widok z oczu żołnierza. 

Interfejs użytkownika jest bardzo in¬ 
tuicyjny, pozwalający graczom bły 
skawicznie oswoić się z komenda¬ 
mi wydawanymi oddziałowi. Na tar¬ 
gach E3 INCUBATION prezento¬ 
wało się bardzo okazale, choć goto¬ 
wych było dopiero kilka pierwszych 
misji. Dobrze, że wśród nieustanne¬ 
go wylewu strategii w czasie rze¬ 
czywistym BLUE BYTE nie idzie po 
linii najmniejszej oporu. 
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BLUE BYTE, PC CD 
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można wejsc w ciato jed¬ 


nego ze swych żołnierzy 


aby własnoręcznie popro¬ 


wadzić oddział do zwy¬ 


cięstwa lub też posłać 


płonącą strzałę nad mu- 


rami przeciwnika. Oczy¬ 


wiście, można też pozo¬ 


stać w trybie strategicz¬ 


nym, w którym wydaje się 


rozkazy zarówno gru¬ 


pom, jak i pojedynczym 


żołnierzom. Podobnie jak 


w MYTH, grafika SVGA 


generowana jest w cza¬ 


sie rzeczywistym, dzięki 


czemu możliwe jest do¬ 


wolne ustawienie kąta 


kamery, a co za tym idzie 


praktycznie nieograni¬ 


czona kontrola nad od- 


; działami. 
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cm 


Opcja Multi- 


IŁS 


player 


dla 


tyrana. Rozpoczyna się walka 


maksymalnie 


o królestwo, w której zginie nie- 


osmiu graczy po- 


-i 


jeden żołnierz 


winna dodać tył- 


■Prlff 


ko miodu tej 


Będąc w potowie strategią 
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doskonale 


rozgrywaną w czasie rzeczywi¬ 


stym, a w potowie grą zręcz- 


zapo władają- 


H J 


nościową, SIEGE repre- 


ce] się grze. 


zentuje 


nową 


TELSTAR 


wśród gier taktycznych. 


PC CD 


Gracz może wybrać 


stronę konłliktu, po któ¬ 


rej się opowie, i w za¬ 


leżności od tego jego 


zadaniem będzie zdobycie bądź też obrona zamku. Na 


początku do dyspozyci gracza zostaje zaledwie 20 ludzi, 


w miarę upływu czasu i sukcesów na polu bitwy oddział rozra¬ 


sta się do ponad 200. Deve!operzy starali się maksymalnie od¬ 


dać realia walki XIV wieku, 


dzięki czemu w SIEGE znaj¬ 


dziemy 20 zamków różnią 


cych się fortyfikac ami, 


a co za tym idzie - spo¬ 


sobem ich zdobywania. 


Do dyspozycji gracza 


oddano k kanaśc e ma¬ 


chin 


oblężniczych 


w tym katapulty 


drabiny i tarany. 


Z drugiej zaś stro¬ 


ny, podczas 


ny zamku nieza¬ 


stąpiony okaże v 


się kocioł z gorą¬ 


cym olejem wyle- 


głowy 


wanym na 


najeźdźców. 


Bardzo ciekawie prezentu¬ 


je się zręcznościowy element 


SIEGE 


każdej chwili 
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nych, gdzie na ubitym polu spotkaty sne - zastanawiamy się, w jaki spo- 

się ogromne armie Północy i Połu- sób rozwiązano opcję rozgrywki 

dnia. W przeciwieństwie jednak do Multiplayer (internet) dla 

innych gier, w których brano na ośmiu graczy jednoczę- 

warsztat ten temat, SID ME- śnie, przecież w konflikcie 

IEFTS GETTYSBURGł, podobnie uczestniczyły jedynie 

zresztą jak wszystkie firmowane dwie strony. Jesteśmy 

tym nazwiskiem produkty, ma być jednak pewni, że mr. Me- UHB 

grą dla wszystkich - także dla osób, ier ma już gotowe rozwią- |HLj| 

które nie spędziły do tej pory zbyt zanie, nie bez powodu 

wielu godzin na podejmowaniu nie- przecież każda z jego gier H§||| 

okazywała się olbrzymim ImmMM 

sukcesem. 
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id Meier to legendarna po¬ 
stać wśród twórców gier 
komputerowych. Do pante¬ 
onu wielkich na stałe wszedł dzięki 
jedynej i niepowtarzalnej CIVILiZA- 

T!ON - grze, która potrafiła na dłu¬ 
gie godziny przyciągnąć do kompu¬ 
tera nawet przeciwników gier stra¬ 
tegicznych. Sid Meier jest także 

twórcą równie udanych gier P1RA- 
TES!, COLONIZATION i RAILRO- 
AD TYCOON. Do niedawna gry tir- 
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'"11zwykle ważnych decyzji 
pflfi I strategicznych. Między in- 
|3| mymi, właśnie dlatego po- 

■H stanowiono, że akcja roz- 
■ppl grywana będzie w czasie 

rzeczywistym. 

I Ważnym i często eks- 
H| ponowanym przez desi- 

gnerów punktem jest za- 
implementowany w grze 
generator scenariuszy, dzięki które¬ 
mu można praktycznie grać w nie¬ 
skończoność (podobnie jak w Dl A- 

BLO). Scenariusze będą ze sobą 
powiązane w łańcuchu przyczyno¬ 
wo-skutkowym, dzięki czemu sta¬ 
nowić będą jedną całość. Warto też 
wspomnieć o znakomitych (według 
stów producentów) algorytmach 






Sid, Sid Meier , to ty tak wyglądasz??? 
Powinieneś być chudy, wręcz zabie¬ 
dzony i powinieneś mieć pejsy! Nie 
tak sobie ciebie wyobrażałem! U 


mowane nazwiskiem Meier wyda¬ 
wała firma MICROPROSE, jakiś 
czas temu jednak Sid postanowił 
założyć własną firmę F1RAXIS. 
Pierwszym produktem F1RAKIS bę¬ 
dzie gra strategiczna (a jakże) roz¬ 
grywana w czasie rzeczywistym 
zatytułowana SID MEIER’S GE- 
TYSBURG! 

Jak łatwo się domyślić, tematem 
gry jest najgłośniejsza bitwa Wojny 
Secesyjnej w Stanach Zjednoczo- 
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komputerowej inteligencji, dzięki 






którym rozgrywka będzie super- 
miodna. Jedno do końca nie jest ja- 
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j OD. Czekamy na dzień, w któ- 

I rym gracze ukończą LOL2 
I i powiedzą nam, co chcieliby 
■ ujrzeć w LOL3! Tym razem 
1 obiecuję, że czas oczekiwania 
1 nie będzie już tak długi. 

I SS: Zapewne wiecie, że 
I LANDS OF LORĘ zostało bar- 
I dzo ciepto przyjęte przez gra- 
J czy na catym świecie. Istnieje 
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interaktywnymi sekwencjami 
i właściwą grą. Postanowili¬ 
śmy skoncentrować prace 
na właściwym en ginę, stara¬ 
jąc się rozbudować jego 
możliwości. Podczas prac 
nad engine, zespoły grafi¬ 
ków i designerów były nieja¬ 
ko wolne, postanowiliśmy 
doszlifować wszystkie ele¬ 
menty gry. Designerzy roz¬ 
budowali historię, wydłużając przez to 
grę, zaś graficy przygotowali ponad 3 
godziny znakomitych animacji w wy¬ 
sokiej rozdzielczości, które zajmują 4 
płyty CD, Wierzymy, że na nowo zde¬ 
finiowaliśmy termin wysokobudżeto- 
wej komputerowej gry, 

SS: Ilu ludzi pracowało przy GUAR- 
DIANS OF DESTINY i czy po tych 
wszystkich zmianach pozostał ktoś ze 
starego zespotu LANDS OF LORĘ? 

LC: Przy LANDS OF LORĘ 2 
przez 4 iata pracowało bez przerwy 
15-25 ludzi, W naszym zespole jest 
wielu devetoperów ze starego te¬ 
amu, ale też przewinęli się nowi lu¬ 
dzie, którzy wnieśli ze sobą swoje 

pomysły. Przez cały czas mamy kon¬ 
takt ze starym zespołem, mimo że 
niektórzy pracują przy innych grach. 

SS: Setki tysięcy graczy na całym 

świecie przygotowują się na dzień 
w którym będą mogli wreszcie za¬ 
grać w LOL2. Brzmi to trochę meło 
dramatycznie , ale czy czujecie ciążą¬ 
cą na was odpowiedzialność? 

LC: Pracowaliśmy ciężko przez 
ponad 4 lata, aby LANDS OF LORĘ 2 
ujrzało światło dzienne. Traktujemy 
tę grę bardzo poważnie (w końcu to 4 
lata!) i mamy nadzieję, że stworzyli¬ 
śmy produkt, który trafi do każdego. 

Nasi klienci mogą oczekiwać wyso¬ 
kiej jakości, z której słynie WESTWO- 
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eny z LANDS OF LORĘ 2, upłynęły 
już przeszło 3 lata. Pierwsze pyta¬ 
nie, które nieodparcie ciśnie się 
nam na usta brzmi: KIEDY? Kiedy 
wreszcie będziemy mogli zagrać 
w LANDS OF LORĘ 2? 

LOUIS CASTLE: JUŻ!!! Pokazali¬ 
śmy skończoną wersję LANDS OF 
LORĘ: GUARDIANS OF DESTINY 
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na targach E3 w Atlancie. Produkt we 
wrześniu pojawi się w sklepach. 

SS: Wnioskując z pierwszych scre- 


edną z najdłużej oczekiwanych 


gier na PC jest niewątpliwie kon¬ 
tynuacja LANDS OF LORĘ, gry 
często określanej jako jednej z najlep¬ 
szych RPG. Możemy śmiało stwier¬ 
dzić, że właśnie dzięki LANDS OF LO¬ 
RĘ wiele osób odkryto gatunek gier ro- 
le-playing. Prostota obsługi w połą¬ 
czeniu ze wspaniatą fabutą, niepowta¬ 
rzalnym klimatem i doskonałą jak na 
swoje czasy oprawą audio-wizualną 
przyciągnęła wiele osób. Prace nad 
seguelem zatytułowanym GUAR- 
DIANS OF DESTINY trwają już prze¬ 
szło cztery iata i wreszcie mają się ku 
końcowi. Louis Castie, producent gry 
entuzjastycznie patrzy w przyszłość 
Według niego LANDS OF LORĘ 2 po¬ 
dobnie jak poprzedniczka ma ogromną 
szansę trafić w gust każdego gracza 
nawet osoby, która nie miała do tej po¬ 
ry bliższej styczności z RPG, podczas 
gdy prawdziwym miłośnikom gatunku 
LOL2 nie trzeba reklamować. Zapytali¬ 
śmy Louisa o kilka aspektów związa¬ 
nych z GUARDIANS OF DESTINY. 


enshotów i informacji, LOL2 miał być 


bardzo podobny do swojego poprzed¬ 
nika. Okazuje się jednak, że gra bę¬ 
dzie w pełni trójwymiarowa, zaś gracz 

będzie mógł poruszać się w dowol¬ 
nym kierunku. Czy możesz nam po¬ 
wiedzieć, jak na początku wyglądały 
wasze plany i w jaki sposób gra prze¬ 
szła tak wielką transformację? 

LC: Gdy zaczynaliśmy pracę nad 
LOL2, postanowiliśmy, że gra będzie 
opierać się na tym samym engine co 
poprzedniczka, jednak grafika w cało¬ 
ści będzie prerenderowana. Nasz kon¬ 
cept poiegat na zintegrowaniu preren- 
derowanych sekwencji 3D z właściwą 
grą, dzięki czemu interaktywne i niein- 
teraktywne sceny łączyłyby się w jed¬ 
ną całość. Muszę z dumą powiedzieć 

że udato się nam - podczas gry bę¬ 
dziecie niezauważalnie przenoszeni 
pomiędzy grą a scenami nieinterak- 
tywnymi i częściowo interaktywnymi. 

Po roku pracy grafikom udato się 
przeskoczyć w świat 3D z rewelacyj¬ 
nym efektem - przygotowany przez 

wyglądał przepięknie. Za- 


jednak grupa hardcore'owych fanów 
gier RPG, która krytykowała LOL za 
prostotę budowy postach interfejs wal¬ 
ki oraz sposób rzucania czarów. Jak 
rozwiązaliście to w drugiej części? 

LC: Postać w grze rozwija się tak. 
jak kieruje nią gracz. Wprawdzie nie 
ma podziału na klasy, jednak jest nie¬ 
mal nieograniczona liczba poziomów 


dla każdej właściwości. Występują róż¬ 


ne ścieżki zarówno dla „dobrych”, jak 
i „złych” graczy. System czarów jest 
z jednej strony bardziej skomplikowa¬ 
ny, zaś z drugiej łatwiejszy w użyciu 
mamy setki czarów i magicznych 
przedmiotów, z których niemal każdy 
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w jakiś sposób oddziałuje na statysty¬ 


ki. Wątpię, czy w innej grze znajdziecie 
więcej...- chyba że LANDS OF LORĘ 3! 

SS; Słyszeliśmy plotki o inteligent¬ 
nych potworach 
LC: Każdy z potworów żyjących 
w świecie LOL2 ma jakiś cel lub misję 
i dąży do jej wypełnienia. Daliśmy im 


e w r 


SECRET SERVICE: Od momen¬ 
tu, kiedy ujrzeliśmy pierwsze scre- 


nich świat 


po ktlka zmystow, 


a także możliwość 


łączenia się w grupy, 


gdzie te bardziej po¬ 


turbowane 


mogą 


szukać pomocy. Mo¬ 


że się zdarzyć sytu¬ 


acja, że zraniony 


przez gracza stwór 
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pojawi się za chwilę z gromadą kumpli sprzętu i oprogramowania - używamy 

bądź też sam, ale z odrestaurowaną Lightwave r 3D Studio R4, 3D Studio 

energią (np. inny potwór podzielił się MAX oraz AtiasAA/avefront Mamy po- 

i nim magicznym napojem). Nasz nad 240 komputerów z podwójnym 

świat składa się z 20 poziomów, które procesorem Pentium PRO, każdy 

nazywamy wymiarami. Każdy wymiar z nich posiada 128 MB pamięci (80 

może składać się z długiego na wiele z nich renderuje bez przerwy dzień 

mil lasu lub gigantycznych podziemi 


ściwa gra będzie przechodzić bezsze¬ 
lestnie w animowaną sekwencję? 

LC: Tak, o to nam chodziło! Praw¬ 
dopodobnie jednak są to dwa scre- 
enshoty pochodzące z gry. Pamięć, 
miejsce na twardym dysku i szyb¬ 
kość maszyny - wszystko to w myśl 
zasady „im więcej - tym lepiej” przy¬ 
czynia się do jakości grafiki. 

SS: Wspomnieliśmy przed chwilą 
tygrysa > To wtaśnie jego , a także kit¬ 
ka innych stworów pokazywał nam 
na targach E3 Michael Legg. Jakość 
animacji jest rzeczywiście znakomita. 
Pozwól więc, że zadamy ci pytanie 
które zawsze mieliśmy ochotę zadać: 
czy użyliście techniki motion capture 

na żywym tygrysie??? 


LC: System magii został rozsze- 

czar oddziałuje na oto- 




rzony 

czenie, mieszając w statystykach, nie 
wspominając o efektach graficznych. 
Jest łatwy w użyciu i można go dosto¬ 
sować do własnych preferencji. Mam 
też system, który nazwaliśmy „Phar- 
macopoeia”, dzięki któremu można 
tworzyć wtasne czary przy pomocy 
materiałów znalezionych w krainie. 

SS: Ostatnio obserwujemy coś 
w rodzaju paranoi - wszyscy imple¬ 
mentują tryb Multiplayer niemal na 










i noc), Mamy też 12 komputerów DEC 

ALPHA, na których działa 
Lightwave oraz 9 maszyn Q2 
produkcji SILICON GRA¬ 
PHICS, Ostatnio też zakupili¬ 
śmy sprzęt do motion captu¬ 
re. Wszystkie źródta do 
LANDS OF LORĘ 2 zajmują 
przeszło 160 gigabajtów na 
naszym serwerze o pojem¬ 
ności 1,3 tetrabajta. 
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silę (np. OFG5). Czy myślicie o tym? 


LC: LANDS OF LORĘ 2 to przede 
wszystkim opowiadana graczowi hi¬ 
storia. Nie jest pomyślana jako gra 
Multiplayer, nie ma w niej miejsca 

dla dwóch bohate- 
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rów. 
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Mamy możli- 
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wość dołączenia ta¬ 
kiego trybu do każ¬ 
dej naszej gry, ale 

w przypadku LOL2 
■j jest to raczej nie- 

k\ wskazane. 
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SS; Jakie gry 
RPG lubicie najbar- 
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dziej? I dlaczego 
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uważacie, że gatu¬ 
nek RPG nie jest 
obecnie tak popular¬ 
ny jak trzy lata te¬ 
mu? 
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LC: Przez wiele 
lat nie widziałem na¬ 
prawdę dobrej gry 
role-playing na PC. 
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Myślę, że to odpowiedź na 
oba pytania. Nie wydaje mi 
się, żeby DIABLO czy na¬ 
wet DAGGERFALL były 
klasycznymi przedstawi¬ 
cielami tego gatunku 
Wprawdzie obie gry są 
wspaniałe, ale brakuje im potężne 
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LC: Nie, nie... wszystkie animacje 
w LOL2 zostały opracowane ręcznie 
przez grafików. Ci sami animatorzy 
pracowali nad grami KYRANDIA 
LION KING i kilkoma innymi z WE 
STWOOD. Potrzebowali czasu, aby 
osiągnąć doskonałość w grafice 3D. 

SS: Skoro jesteśmy przy stworach, 
mus/my zapytać, ile potworów napo¬ 
tkamy w krainie LANDS OF LORĘ 2? 

LC: Mamy około 30 gatunków, 
każdy z nich posiada kilku indywidu- 




go ładunku fabuły, która w moim 


przekonaniu jest najważniejsza 
w klasycznym RPG, Mam nadzieję, 
że nowe gry będą zwracać większą 

uwagę na fabułę, 

SS; Dziękujemy za rozmowę. 
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SS; Jesteśmy jednak dekawi, co 




P* S. Trzy tygodnie po przeprowa¬ 
dzeniu powyższego wywiadu otrzymali¬ 
śmy kopię gry LANDS OF LORĘ 2, któ¬ 
rej recenzję zamieszczamy na str. 56. 


teraz robią twórcy LOL Czy w spoko¬ 


ju wychowują swoje dzieci i wnuki , 


a może pozostaii miedzi sercem i sys¬ 


tematycznie demolują nocne kluby 


w poszukiwaniu mocnych wrażeń? 


* * 


I ■ 


I II 


i 


1 


H 






LC: Ha! Ci goście nigdy nie zatrzy- 
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mują się w miejscu! Większość z nich 
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ciągle pracuje razem w WESTWO- 
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OD. Niektórzy pracowali nad COM- 
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MAND & CONOUER i RED ALERT, 
inni dłubią przy nowej generacji pro¬ 
duktów z WESTWOOD, Ciągle są ra¬ 
zem, pracując pod jednym dachem, 

starają się wymyślić najlepszą grę 
wszech czasów. 


Caty ten świat reaguje na obecność 
gracza po swojemu, a wszystko w nim 
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jest zadziwiająco realne 
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SS: Na targach E3 widzieliśmy kil¬ 
ka znakomitych animacji z LOL2 * 
Czy możesz zdradzić, kto i w jaki 
sposób przygotował grafikę? 

LC: Pracuje dla nas przeszło 30 
grafików 3D. Chciałbym w tym miejscu 
wspomnieć Ricka Parkera, głównego 
grafika LOL2 i drogiego przyjaciela, 
który odszedł z tego świata w grudniu 
Każdy grafik ma swój ulubiony zestaw 


SS: Wróćmy do 1012. Jesteśmy 
w posiadaniu dwóch podobnych, nie¬ 
mal identycznych obrazków - oba po¬ 
kazują scenę z gry z dwugłowym ty¬ 
grysem w roii gfównej. Jeden z nich 
jest w trybie \ /GA, podczas gdy drugi 
w wysokiej rozdzielczości i przypomi¬ 
na wyciętą klatkę z animacji. Czy wfa- 
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wupaki weszły już nam w nawyk i stają się 
standardem, o ile zawsze znajdzie się tyle 
dem, wartych zamieszczenia na naszych 
krążkach. Ten drobny fakl chyba jednoznacznie 
zakończy spory na temat tego, że SS CD byt dro¬ 
gi - teraz jest bardzo tani, a w jego cenę wliczone 
są dwa, nie mówiąc już o ich zawartości! 

Od czego by tu zacząć? Może tym razem od 
strategii? Niech będzie. Na początek DUNGEON 
KEEPER, wokół którego zdążyło już narosnąć tyle ; j 
legend. BULLFROG długo trzyma) nas w niepew- jjj 
ności, czy gra w ogóle się ukaże, ale w końcu jest, skim sosie. To tytuł dla 
a na naszym rynku nawet w spolszczonej wersji, prawdziwych mitośników^^^HH^^^^J 
Klasyczny schemat fabularny znany z gier ro- wszystkich trzech gatunków razem wziętych, 
le-playing został tu całkowicie obalony. Dzielni Pyszna zabawa dla użytkowników sieci, którzy 
śmiałkowie penetrujący podziemia w poszukiwaniu wspólnymi siłami rozwijają swoje księstwa, by 
skarbów zmieniają się tu w intuzów, których trzeba w końcu stawić czoła mrocznym 
poszczuć potworami, ograbić i przerobić na poży- sługom okrutnego Gorgona. Czy¬ 
sty gatunkowo pozostaje w tym 
strategicznym menu tylko odwo¬ 
łujący się do klasyki serii, choć 
wzbogacony o trzeci wymiar i kil¬ 
ka miłych drobiazgów PANZER 
GENERAL 2, jeśli oczywiście nie 
liczyć dem strategii w czasie rze- 


bry thriller, a może raczej horror, choć zgolą inny od 
tego, jaki ujrzycie w demo CLANDESTINY. Tam 
młode małżeństwo zwiedzające Szkocję napotyka 
(również) nawiedzony dom, choć duchy go za¬ 
mieszkujące trudno nazwać strasznymi. Cóż, ryso¬ 
wane postaci i gagi robią swoje, a z horroru parodię. 
Ale jeśli chcecie się naprawdę pośmiać, zobaczcie 
demo rysunkowej przygodówki DUCKMAN DUCK 
której tytuł nie bez powodu nawiązuje do amerykań¬ 
skiej kreskówki dia starszych (nadawanej zresztą 
na Canal+). Od przygodówek do gier role-playing 
jest tylko krok, o czym najlepiej świadczy ÓUEST 
J FOR GLORY 5: DRAGONFIRE. To demo jest także 
przykładem nieustannej ewolucji tej gry (i gier 
w ogóle), widocznej w odniesieniu do poprzednich 
części. Natomiast rasowym RPG jest już HEXPLO- 

RE, z olbrzymim światem do 
zbadania, rzeszą potworów 
i czwórką dzielnych bohate¬ 
rów, których zadaniem jest 
ocalić świat przed knowania¬ 
mi bractwa złych magów. 

X-Wing vs. TIE Fighter 
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Beasts and Bumpkins 
strategia na wesoło 
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czywistym, jak EARTH 2140, 








Dungeon Keeper 
zadziwiająco dobry 
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teeznych zombiech. Innymi słowy, zostajemy mia¬ 
nowani Gospodarzem Podziemi, który rozbudowu¬ 
je swoje lochy, rządzi hałastrą przeróżnych bestii 
walczy z konkurencją. Managerski patent znany 
z serii THEME zyskał w DK zupełnie nowy wymiar. 

Środowisko 3D, efekty specjalne i specyficzny kii- gdzie scyborgizowana 
mat z pogranicza farsy i horroru tworzą razem pet- dynastia Khanów z Eu- 
ny miodu produkt. Więcej o DK w bieżącym nume- ropy walczy z dekadencką Ameryką o surowce, 
rze. W SS’49 opisujemy też BEASTS AND BUMP- czy L.E.D.WARS, gdzie powodem tytułowych wo- 
KINS dla wszystkich tych, którym znudzili się BAL- jen jest lek podtrzymujący ludzi przy życiu. 

DIES, a pragną czegoś podobnego. B&B to 
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tury styczno-krajozna wr zy 
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Miłośnicy przygodówek powinni być zachwyceni 


dziwy koktajl SETTLERS zmiksowanych z HOR- 


przede wszystkim grą AMBER: JOURNEYS BEY- 


DE, W cukierkowo słodkiej, hi-resowej scenerii za¬ 
rządzamy wiochą pełną chętnych do pracy czere- 
śniaków. mając w odległych płanach wzniesienie 
na tej podwalinie potężnego królestwa, BIRTHRI- 
GHT także jest swego rodzaju hybrydą, skrzyżo¬ 
waniem RPG ze strategią,, w dodatku w manager- 


OND. Główny bohater odwiedza dawną przyjaciół¬ 


kę, która właśnie nabyła nowy dom. Ponieważ dr 


Roxanna zajmuje się zjawiskami paranormalnymi, 


nikogo nie zdziwi fakt, że po przybyciu na miejsce 


już jej nie będzie, a ty będziesz musiał ją odszukać 


Comanche 3 - pierwsze 


badając nawiedzoną rezydencję. Zapowiada się do- 


interakiywne demo! 


sprzedaż 


serwiee CD prowadzą sklepy 
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Adventures 


Amber: Journeys 


Omikron 


Lands of Lorę 2 - demo 


Outcast 


Beyond 


niestety nie interaktywne 


Overboard 


^Beasts and Bumpkins 


Birthrrght 
Clandestiny 
^Comanche 3 
Duckman Duck 
^Dungeon Keeper 
Earth 2140 


nm 


Interstate T6 
JetFighter 3 3Dfx 
Jurrasic Park 
Links for OS/2 
Magie the Gathering 
Megatraveller 
Over the Reich 
Panthers in the 
Shadows 
Sanghai: Great 
Moments 

Steel Panthers 2 

SWIV 3D3Dfx 

The Ardenhes Offensive 

Tigers on the Prowf 
Warcraft 2 
Zork Nemesis 


Plague 

Populous 3 

Postał 

Prey 

Profiteer 

Psybadek 

Rebelłion 

Remnants 

Resident Evil 


Extreme Assault 
^F16 Fighting Falcon 
& FIFA Soccer Manager 
Formula 1 


Respect inc 


^Gofgotha 3DFX 
Hexplore 
Hoverski 
Hunter Hunted 

Ignition 

^ Lands of Lorę 2 
Ledwars 
Microsoft Puzzle 
Collection 

MmdGrind 
^ Panzer General 2 
^Guest for Glory 5: 

Dragonfire 
Sand Warriors 
Sensible World of 
Soccer 
^Shadows of the Empire 

3DFX 

Slam & Jam 


Sabre Ace 


Manx TT 


Sid Meier’s Geitysburg 

Siege 

Sim City 3000 


Sin 


Ski Racing 
Starcraft 
Team Apache 
The Elder's Scroll: 

Redguard 
The Golf Pro 
The Isle of Dr. Moreau 
Tomb Rarder 2 
Totaf Annihilation 
Virus 

Warcraft Adventures 

Wheel of Time 

Wing Commander 5 
Wings of Destiny 
Worms 2 
X Fighters 
X“Fire 
Zombieville 


Questfor Glory 5: Dragonfire 
- na to też czekamy jak diabU! 


SHAREWARE: 


Gry akcji cieszyły 
* się t cieszą się i wciąż 

będą się cieszyć nieustającą popularnością, bo to 
właśnie one serwują nam największą dawkę adre¬ 
naliny. A w aktualnym wydaniu SS CD nakręcą 
nas TAKE NO PRISONERS w wersji na 3Dfx czy 
symulatorowe strzelaniny EXTREME ASSAULT 
lub SAND WARRIORS w klimacie sfuturyzowane¬ 
go Starożytnego Egiptu. Nie wspominając już 


3D Dudes 
Continuum 
CTF bot for Guake 
EarthHEX 

Exife 3: Fantasy RPG 
Keeper 

Lawmaker: Outlaws 
editor 
Mappy 

Metal Knights 95 
Mirabllis ICQ 
Monster 3D drivers 
President 
Rocket Raid 




Star Trek: Secret of 


Vulcan Fury 

Take No Prisoners 
3DFX 

^Total Annihilation 
Warheads 
Worldwide Soccer 
X—Car racing 
► X—Wing vs TIE Fighter 


Space lnvaders 


Stratagem 

Top Tennis 
JUGS 




CHEATY: 


Capitain Claw 
Carmaggedon 
Cheater Pack #6 


VirusScan 

Xevious 


NEWSY: 


OPISY: 


Cheats Database 


lOth Planet 
3D Ultra Pinball 
7th Legion 
Actua Ice Hockey 
Battlespire 
Chill 
Croc 
Crucible 
^ Dai katana 
Dementia 

^ Die by the Sword 
Earthsiege 3 
Elric 

Excalibur 2555 AD 


D.O.G. 

Dungeon Keeper 
Hero Keeper 

Interstate ‘76 
Little Big Adwentu re 2 
Machinę Hunter 
Magie the Gathering 

Perlect Weapon 

Red Alert: Money Cheat 

Shadows over Riva 

Sonic: editor 

WET 

Wipeout 

X-COM 3: Apocalypse 
X—Wing vs. TIE Fighter 


Atiantis 


Bal di es 


Bermuda Syndrome 
Betrayal at Krondor 

Blue ice 

Broken Helix 
Castlevania 2: Simon*s 
Guest 
Deadlock 
Diablo 

Dissołutton of Eternity 
sekrety 

Duke Nu kem: strategie 
Dungeon Keeper 
Elk Moon Murder 


Sand Waniors - 
pustynna strzelanina 


o kultowym X-WING VS 
TIE FIGHTER czy wyści¬ 
gach X-CAR RACING. Kibice pliki nożnej otrzy¬ 
mają natomiast dema WORLDWIDE SOCCER 
i SENSIBLE WORLD OF SOCCER. 

Dema gier to rodzynki w ciaście, ale przecież po¬ 
zostaje jeszcze samo ciasto, czyli cata reszta SS 
CD. Na uwagę zasługuje olbrzymi w tym wydaniu 
dział Nowości. W dziale Opisów na pewno zainte¬ 
resuje was solution do ATLANTIS, BETRAYAL AT 
KRONDOR czy poradniki do DUNGEON KEEPER, 
DIABLO, DUKE NUKEM 3D albo QUAKE: SCO- 
URGE OF ARMAGON. Wśród Patchy na wyróżnie¬ 
nie zasługują te do INTERSTATE76, MAGIC THE 
GATHERING i EXTREME ASSAULT, jak również 
patche umożliwiające grę z 3Dfx do SWIV 3D, DE- 
SCENT 2, JETFIGHTER 3. Z cheatów skorzystają 
m.in. maniacy X-COM: APOCALYPSE, CARMA- 
GEDDON, SHADOWS OVER RIVA, M:TG r DK. 

Mamy nadzieję, źe SS CD’49 pomoże wam za¬ 
pomnieć, że skończyły się już wakacje i znów trze¬ 
ba chodzić do budy. 

Od września wprowadzamy kompakty do archi¬ 
waliów, więc nie zapomnijcie sprawdzić, czy któ¬ 
regoś Wam nie brakuje! 


F22 ADF 


Fighting Force 
^Flight Unlimited 2 
Flying Nightmares 2 
Formula 1 ‘97 
► Forsaken 
G-Police 

Guardians of J ust ice 
fe* Halflife 


PATCHE: 


Golden Gate 
Little Big Adventure 2 
Master of Orion 2 


Air Warrior 2 
BG: Bułge v1.34 
Blood 

Broken Altiance 1.02 
Cricket 96 
Dark Seed 2 
Descent 2 3Dfx 
Diablo 

Dragons in the Mist 1,01 
Emperor of the 
Fading Suns 
Extreme Assault 
Flying Corps 
Grand Prix Manager 2 
Hollywood Mogul 


Scourge of Armagon 
Level-sekrety 

Sentient 

Star Trek Generations 


Infmity War 


Interstate ‘77 


The Space Bar 


Jagged AJliance 2 
Jedi Knight 
Joe Blow 

Joint Strike Fighter 
Lunatik 

Mechcommander 
& Mechwarrior 3 


Tu rok 


REDAKCYJNE: 


Manga Room 

X-Fi fes 

Kącik VooDoo 
śladami Gabriela Knighta 


Redakcja 
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można byto wygrać koszulki z lo¬ 
giem MK4, Reakcje graczy byty 
poddawane wnikliwej analizie, zaś 
ich wszelkie sugestie skrzętnie no¬ 


towano, jako cenne dla zespołu 
opracowującego grę, 

W prezentowanej na Road Tour 
wersji można byto wybrać spośród 

10 wojowników, na dobrą 
sprawę skończona byta do- 
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H r MK4 zawodnicy mogą wyciągnąć broń! 
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pierwsza 


piątka: 


piero 




Scorpion, Rayden, Sonya, 








Liu Kang i Sub Zero, Pozo- 


stała czwórka (Fujin, Quan 


Chi, Shinnok i Noob Sa- 




ibot) na razie służyła za 






















chłopców do bicia, ponie- 




waz nie miała na razie cio¬ 


sów specjalnych. Entuzja- 


Właśuie takimi ciężarówkami podróżowały automaty MK4 


stycznym przyjęciem cie- 


podczas Road Tour. Ach! ci Amerykanie to mają rozmach... 


szył się Wielki Nieobecny 


" 


Nareszcie 


miodności trzech poprzednich czę- 


w MK3 - Scorpion, a także 


areszcie 


łl I i 


mamy pierwsze informa- 


ści... 25 czerwca 1997 roku rozpo- 


zamaskowany Sub Zero, 


cje wraz ze screenshota- 


częło się wielkie święto dla wszyst- 


mi z MORTAL KOMBAT 4! Wyda- 


kich . kombatantów pod nazwą 


je się, że długie oczekiwanie było 


MORTAL KOMBAT 4 ROAD TO- 


ze wszech miar opłacalne, bowiem 


UR. Spod kwatery głównej firmy Ml- 


MK4 przy przeskoku w trzeci wy- 


DWAY wyruszyły olbrzymie cięża- 


miar nie zgubiło wszechobecnej 


rowki, mające za zadanie dowieźć 


do kilkudziesięciu miast w Stanach 
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p/Z^Z J0 stffcurjr/ moina 

komy nitować grę , w fy/H 
ezfls/e za spo</o 

fozzattii/ęę tf«0 
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zie bardzo podobnie do 

poprzednich 
Płyta główna automatu 
nazywa się Zeus, zaś 
jej możliwości wyglądają naprawdę 
którzy powracają uzbrojeni we potężnie; zarówno wszyscy za- 
wszystkie stare ciosy i okrzyki (Get wodnicy jak i tta są oczywiście trój 

Over here!), a także kilka nowych wymiarowe i renderowane w cza- 


/ 
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części. 
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Rayden otrzymał w prezencie wielki 


/ 


utby w końcu z ogromną siłą ude¬ 
rzyć w wyrastające z ziemi kolce! . 


Po raz kolejny odezwał się Ed 
Boom główny programista i desi¬ 
gner serii MORTAL KOM BAT 

W skon- 


1 1 i 


i 


Ze składu wyleciały Mileena 


i przyjemnych dodatków. Wprowa- 


sie rzeczywistym. Postacie poru- 


i Kitana oraz najprawdopodob- 


czonym prog- 


dzoną w czwartej części nowością 


szają się bardzo szybko, wygląda 


ramie znaj- 


niej Johnny Cage (a szkoda...) 


i 


o której z entuzjazmem wypowia- 


Nowe postacie: Afroamery 


na to 


kanin Kai, postać szybka i wa¬ 


leczna oraz Tanya (zamiast 


dwóch sióstr) 


■ 


W końcowej wersji postacie 


będą mogły poruszać się po are¬ 


nie w 3D 


Nie będzie innych zakończeń 


* 


B* 


Każda postać będzie mieć 


po 2 fatality. 


MORTAL KOMBAT 4 ujrzał 


wreszcie światło dzienne. Kole - 


nym krokiem jest beta-testing 


skończonej wersji automatu, któ¬ 


ry odbędzie się w ednym z salo¬ 


nów gier w Chicago. Później do- 


w MK3. Bardzo efektownie prezen- 


będzie 15 podsta- 


dają się autorzy, są bronie. Każdy 


piero automat zostanie rozwiezio- 


z zawodników może w dowolnej 


tują się combosy i rzu^y, podczas wowych postaci, 


ny do salonów na całym śwtecie, 


chwili wyciągnąć broń (np, Scor- 


których kamera zmienia na chwilę 


do dzie między im 


rozpoczną się też prace nad kon- 


pion - miecz, Rayden - młot), dzię 


swój kąt widzenia, pre- 


wersją gry na domowe platformy. 


ki której zwiększa zasięg swych 


zentując akcję w zbfiże- 


Jedno jest w tej chwili pewne: 


ciosów. Broń można za pomocą 


niu. Pokazane na Road 


w chwili swego debiutu MK4 nie 


odpowiednich ciosów wytrącić 


Tour areny, na których 


zawiódł wielbicieli serii 


s* 


Gulash 


przeciwnikowi z ręki, zwiększając 


walczą kombatanci, 


tym samym swoje szanse. Sama 


wyglądają niesamowi- 


natomiast walka wyglądała na ra¬ 


cie w trzecim wymia¬ 


rze, szczególnie zaś 


Postacie dostępne w wersji prezen- 


iażdży ta przypo- 


towanej na tournee to; Scorpi m 


? 


rządkowana Raide- 


Rayden, Sanyo, Liu Kang, Sub Ze¬ 


nowi, na której pa¬ 


ro, Fum i. ??? Ouan Chi, Shinnak, 


da deszcz. Nie jest 


??? Noob Saibot 
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to jakiś tam 




deszczyk 






pierwszym 




na 
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planie, tylko praw- 
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dziwa 


olbrzymia 


I 




burza z piorunami 
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i błyskawicami, któ- 
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re co chwila roz- 
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świetlają mrok loka- 
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się na ca- 










tej arenie w pełnym 
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Długo przyszło nam 










czekać na trójwymia- 




rowe zwycięskie pozy 




naszych bohaterów 




grafika i postacie są trójwymiaro¬ 


we, walka odbywa się jedynie na 


pierwszym planie (a’!a TEKKEN) 


Bi 


W wers i Road Tour nie można 




uskakiwać na boki ani ruszać się 






w 3D po arenie. Czyli - dobry, sta¬ 


ry MORTAL KOMBAT z wykona¬ 


niem na miarę XXI wieku!!! 
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się być fakt, że TIME WAR- 




TH 


mi 5ji 


i akcelera¬ 
torami 3D (3Dfx voodoo 
i Matrox 
czemu możliwa jest roz¬ 
grywka w rozdzielczości 
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atakuje świat PeCeta grą 
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Gra została spolszczona, co 


go właśnie realizmu. Być może się 
mylę i motion capture został wyko- 






r nych z najróżniejszych 
epok czasowych, gdzie 


znaczy, że na ekranach opcji 






przy produkcji gry, lecz jeśli 


wszystkie napisy jawią się 


wiedli godne podziwu życie hero- 


640x480x16 milionów kolorów przy 
rozsądnej (na oko 20-25 na Pen- 


n. 


tak jest, należy on do najsłabszych 


w 


* 


Gracz, który spędził już kilkadzie- 


jakie dane mi było widzieć 


sów. Jest więc celt Yrwen, sułtan 


H 


lz-Baal, samuraj Shodan czy wresz- 


tium 133) liczbie klatek animacji na 


godzin ze wszelkiego rodzaju mor¬ 


dę niepokonany wódz Apokles. Są 


■I 


-8 


i inni, zaś każdy z nich włada spe¬ 


cyficzną bronią (miecz, młot, pał¬ 


ką. Szkielet gry żywcem został za¬ 
pożyczany z TOSHINDEN i nie- 


wia się sterowanie zawodnikami 


mogą uskakiwać na boki, ciskają 


też magiczne pociski. Na graczy 


czekają skomplikowane sekwencje 


'■ 


10-ciosowych kombinacji. 


a 


super-combosy, które można odpa- 


dobiciamt wie czego oczeki- 


Hć dopiero po wypełnieniu się ener 


wać od dobrze wykończone- 


gią rosnącego podczas gry paska 


RIO RS nie budzi większych zastrze- 


■p 


żeń 


h 


go produktu. Momentami Tl- 


moze 


i ciosów ułatwiają pojawiające 
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i ■ 




ME WARRIORS sprawia 


wykonanych postaci 


się na dole ekranu kropki 




wyraźnie brakuje polygonów, 


wrażenie niedopracowanej, 


J 


nie do końca przemyślanej. 


z kolei znikają, jeśli wyprowadzo- 


podobnie jak klatek animacji dla nie- 


ciosów. Wzorem TOSHIN- 




ny cios nie należy do comba. Sto- 


/ 


Dl 


3 


i 


■ 


sunkowo bogaty ekran opcji po- 


DEN, na środku pola walki znajduje 


z iaK 


na wydawane im polecenia, 


i oteksturowana 


zwala między innymi na zdefinio- 


się 


arena (z której można zrzucić prze- 


wywołują u graącego roz- 


I wanie sterowania, ustawienie pa- 
■ rametrów wałki a także detali gra- 
f ficznych. Dostępne są trzy 
czości: 320x200, 640x400 

i 640x480 spośród których ta pierw¬ 
sza wygląda zdecydowanie najmniej 




ciwnika), podczas gdy tła przedsta- 


BP 


wionę są za pomocą dwuwymiaro- 


w pewnym momencie 


gnerom skończyły się pomy 


wych bitmap. O tłach można rzec cie¬ 
płe słowo, gdyż zostały dobrane z po¬ 
dziwu godną starannością - są bar- 


sły na nowe ciosy i w niektórych 


WAR GODS, VIRTUA FIGHTER 


miejscach poszli po linii najmniej- 


PC, TOSHINDEN, TIME WAR¬ 
RIORS oraz IRON&BLOOD, nad- 


szego oporu (zaś widok wykonania 


uderzeń stanowi 


ł 


rozdzielczości prezentują się 


na- 


WARRIORS może przypaść 


prawdę okazale. Jest kilka rozsąd- 


wa „efektowne"). Przeszkadza brak 






nych kamer, które można przełączać 


gustu osobom, które spędzały 


zaimplementowanego motion captu- 


do 




w mordobiciach 


wiele czasu przy BATTLE ARENA 
TOSHINDEN. Mocnym atutem tej 

wspomaganie kart 3D, 


w trakcie walki. Muzykę można zaii- 


re, e 


1 


czyć do udanych, ale efekty dźwięko- 


jest praktycznie jednym z najważ- 


we momentami rozczarowują. 


gry jest 


■ 


■ 


■ 


sy wydawane przez zawodników wy- 


TAL KOM BAT? Między innymi 


dla- 


a 


■s 


wołują uśmiech na twarzach komba- 


tego, że postacie są fotorealistyczne 


juz po 


i poruszają się jak prawdziwi ludzie 


kunastu minutach nawet począt- 


i 


Dlaczego gramy w serie TEKKEN 


kujący gracz poczuje się jak ryba 


próba podrobienia głębokiego głosu 


w wodzie. Mnie w tej grze brakuje 




poprzez zastosowanie systemu mo- 


przez WAR GODS, ewentualnie 


on capture, trójwymiarowe postacie 


techniki obecnej w VfRTUA FIGH¬ 
TER PC, no i wspomnianego reali- 


prezentują się jak żywe, co nam bar¬ 


dzo przypada do gustu. W IME 


WARRIORS momentami brakuje te- 


zmu ruchów. 


Wszystkie screenshoty pocho¬ 


dzą z wersji przeznaczonej dla kart 
z akceleratorami 3Dfx voodoo. 


Silmarils 
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DYSTRYBUTOR PC - Ml RA GE CEJNJAi 145P Q 

Min, Pentium 30, 8 


PC OOS/WEM 
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combo 


prż#^|riie 

blokować po kiiku ciosach, wal 




* , ^ 


■ ri 


i 


i 


" i 


śmiato dalej. Gdy skacze, trzeba 


odskakiwać na boki z !3D j albo do 


tyłu - w żadnym wypadku nie ska¬ 
kać. Najlepszy na skoki będzie 


moim zdaniem najlepszym trojwy- 


się 




f 


miarowym mordobiciu na PC. 


dokładnie nad wobwnikiem 


■ me 




Oparta w dużym stopniu na do- 


ł 


skakać na niego 

(przód+gó- 

ra+HK), lepiej 

jest skakać tylko 
do góry i czekać 
aż się sam na¬ 
dzieje 
ra+HK). 
można z nim 










nie nadziewa. Poczekaj 
aż strzeli laserem, a potem pod- 


two się na 


(gó- 


Nie 


rozpoczęciu 

Gdy strzeli z lasera - podbiegnij 


grać na czas - 

jeśli nie wygrasz 

przed końcem 
rundy, j przegry¬ 
wasz, nawet je- 


i uppercut. Gdy się teleportuje, 


□kucnij i uderz z LK. Zawsze od¬ 


suwaj wojownika gdzieś dalej 


jego tarcza 


ma całkiem pokaźny 


zasięg. 


ze WAR GODS pracuje 


śli miałeś więcej energii. 


Ash 


mie zastosowanym we wszystkich 

częściach MORTAL KOM BAT gra 

a przy 

tym bardzo dobrze wykonana. Jest 


opierając się na driverach Dł- 


EXOR 


RECT3D, dzięki czemu współpra¬ 
cować z nią będą akceleratory Pierwsze przy¬ 
kazanie: 


Twardziel. 


3D (MYSTIGUE, 3Dfx voodoo) do- 


nie 


JT 


to 


1 


at’em’up, w którym nie drażnią sko- 


raz obiecane combosy i fatale, 
a także mini-strategie na dwóch 


wyśledzi wojow- 

laserami. 
Po drugie, nie 
blokować na sie- 


ki 




talnie 


sensu. 


GROX 


GT Snteractive 


dząco dłużej niż 


tym silny (w sumie, czego się spo¬ 
dziewać...). Skoki nie są dobrą bro- 


sekundę 
użyje teleporta¬ 
cji. Można od¬ 
skakiwać na bo¬ 


bo 






DYSTRYBUTOR PC - LEM 
TERMIN WYDANIA PI - NIEZNANY 
PC WIN'95 


I 


Min. P9D, 10 MB RAM 


nią przeciw niemu, 


SONY PLAYSTATION - NIEZNANY 


z MK nie zda się tu na wiełe, Gdy 


^[NTENBO 64 - NIEZNANY 


■ 


podejdzie blisko wojownika, właści- 


ki, a potem walić 


: S/IO 


wie jedyną obroną przed potężnym 


z pocisków - ta- 


AHAU KIN 


PAGAN 


Petne Combo 30% 
3D SlowAutoCombo 
Fatality 


Tył, Przód, HK, LK, HK, LP, LP, HP, HP, HP, HK 

[3Dl Tyt, Przód, HK 


Pełne COmbo 31% 


Tyt, Przód, HP, HK, HP, HK, HK, HK, LK, LK, HP 

[3D] Tyt, Przód, HP 
[3D+BLOK1 Góra, Góra, Dót, Góra, Dół, LP, LP 




3D SlowAutoCombo 


[BLOK] Góra, Dót, Góra, BLOK, BLOK, 3D, HK 


ANUBIS 


TAK 


Pełne Combo 32% 


Tyt, Przód, Przód, HP, HK, HP, LP, BL, 


Tyt, Przód, HP, LP, LP, LK, LK, HP, HP, HP, HK 


Przód, Przód, Tył, Przód, HK+LK 


3D SlowAutoCombo 


[3D] Tyt, Przód, HP 


3D SlowAutoCombo 
Fatality 


[3D] Tyt, Przód, HP 


Tyt, Dót, lVt, Przód, Przód, 3D+LP+HK 


[BLOK] Przód, Dót, góra, Dół, HP+LK+3D 


VALLAH 


CY-5 


Pełne Combo 34 % 


Tył, Przód, HP, HP, LK, LK, HP, LP, LP, HP, 

Tył, Dót, Przód, HP 


Pełne Combo 39% 


Tyt, Przód, HK, Przód, Dót-Przód, Dót, 

Dót-Tyt, Tyt, HP, HP, LP, LP 

HPIubHK 

Przód, Przód. Tyl, Dół, Dół, Góra, 3D+BLOK+LK, HP, HP 


3D SlowAutoCombo 

Fatality 


[3D] Tyt, Przód, HP 


3D SlowAutoCombo 
Fatality 


Przód, Przód, Przód, Dót, Tył, BLOK, 3D, LK 


1J 1 


ł 


YOODOO 


KABU KI JO 


Tyl, Przód, HP, HK, HP, LK, LK, LK, 


Petne Combo 38% 


Tyt, Przód, HP, HK, LP, LP, hk+LK, Dót, 


Pełne Combo 36% 


LP, LP, LP, HK, HP 


Przód, HK+LK 


3D SlowAutoCombo 


[3D] Tyt, Przód, HP 


30 SlowAutoCombo 


[3D] Tyt, Przód, HP 


Góra, Góra, Przód, HK, BLOK, LP 


Fatality 


[3D] Tyt, Przód, Tyt, Przód, 3D+LK, HK, HK 


WARHEAD 


MAXIMUS 


Pełne Combo 36% 


Tyt, przód, HP, HP, LP, LP, LK, LK, HK, HK, LP 


Petne Combo 39% 


tył, Przód, HP, HP, LP, Przód, Przód, 


30 SlowAutoCombo 


[3D] Tyt, Przód, HP 


LK, HP, HP, LP, tyt, Dót, Przód 


Dót, Dót, LP, LK, HK 


3D SlowAutoCombo 


Przód, HP 


I 


[BLOK] Dót, Dót, Góra, Dół, Dót, HP+LP+HK+LK 


» » 





































































































ciu widziałem. Składa 

się z 3 klawiszy lub 
trzech przycisków, jeśli 
grasz joyem. Nawet mo¬ 
ja małpa, która zazwy¬ 
czaj siedzi mi na ramie¬ 
niu, pobiła rekord świata 
w skoku o tyczce. Mało 
tego, zniszczyła wszyst- 
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Bar 


dy t w których jeden zawodnik bie¬ 
rze udział w dziesięciu dyscypti- 
nach, bez możliwości zastąpienia 
go innym. Po dokonaniu wyboru 
pojawi się ku twemu zdziwieniu 
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ozycja konsoli 3DO była 
w Stanach bardzo silna do 
chwili pojawienia się tam 
Playstation, Saturn, a ostatnio 
Nintendo 64. Obecnie wypierają 
ją z rynku nowocześniejsze urzą¬ 
dzenia o lepszych możliwościach 
technicznych. Chodzi mi jednak 
o zaplecze programowe, jakie po¬ 
zostawiła po sobie sama konsola 

w postaci dziesiątek tytułów przy 
gotowywanych i wydanych na 
PC, Jednym z nich jest gra spor¬ 
towa DECATHLON, którą w wiel¬ 
kim skrócie można by nazwać 
olimpiadą letnią, wycaną pod tro¬ 
chę innym tytułem, ponieważ 
o Atlancie już prawie 
wszyscy zapomnieli, DE¬ 
CATHLON przeznaczona 
jest dla jednego lub maksi¬ 
mum ośmiu graczy. Na 
jednym cedeku zawarto 
dziesięć dyscyplin sportu 
dostępnych w dwóch try¬ 
bach. Pierwszym jest 
możliwość rozegrania tzw, 
szybkiej gierki", w 
bez kombinowania z usta¬ 
wianiem parametrów oraz 
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|| kich konkurentów na 
| Internecie! Oprócz 
1 tego DECATHLON 
p szybko działa, płyn- 
8 nie przełącza się po- 
1 między trybami gra- 
§ ficznymi i momental- 
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nie dogrywa dane 
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Kolejnym plusem 
jest system motion 
capture, dzięki nie¬ 
mu zarejestrowano 
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ruchy żywych ta- 


menu z trzema paskami. Klikając 


chowców. Przez to na bieżni bie¬ 




gają autentyczniaki, zbudowani 
z dwuwymiarowej bitmapy. 
O tyczce skacze tylko Sergiej 
Bubka, a kulą pcha Władysław 
Komar. Trochę kiepsko wyszło 
dopasowanie zawodników do po¬ 
wierzchni, po której się poruszają, 
Czasem wydaje się jakby lewito- 
wali albo mieli się zapaść za chwi¬ 
lę pod ziemię - jak w kresków¬ 
kach. Oczywiście nie rzuca się to 
w oczy, ale sporo gier widziałem, 
więc wychwytuję takie rzeczy na¬ 
tychmiastowo, Podoba mj się sza¬ 
ta graficzna, kolorystyka i dźwięk, 
chociaż przydałyby się komenta¬ 
rze podnieconych staruszków, 
DECATHLON określiłbym jako 
rozsądną pozycję do grania z pa¬ 
roma kumplami lub najlepiej la¬ 
skami z dużym dekoltem, biust nr 
3, miseczka H. Mnie się ta gra po- 


na pierwszym przeniesiesz się na 
areny 10 dyscyplin sportowych, 
zaś po zakończeniu konkurencji 
podliczone zostaną twoje punkty, 
a po zawodach - zsumowane. Je¬ 
śli będziesz niezły, może zaj¬ 
miesz jedno z czołowych miejsc. 
Jeśli nie, zapomni o tobie świat, 
twoja dziewczyna, pies cię prze¬ 
stanie kochać, a dzieciaki będą 
pokazywać palcami z szyderczym 
uśmiechem. Wybieraj, póki nie 
jest za późno! Po wypunktowaniu 
środkowego paska, weźmiesz 
udział w dziesiędoboju, ale bę¬ 
dziesz mógł sobie odpuszczać 
niechciane konkurencje. Trzeci 

pasek jest trybem treningowym 
przeznaczonym dla największych 
frajerów i patałachów. Przestrze¬ 
gam przed wchodzeniem do tego 
menu. Jeśli zgrzeszysz, zrób to 
tak, żeby nikt cię nie wi- 
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?! 


porzeźbić, bowiem przyjdzie ci 
wybrać zawodnika i zdefiniować 

sterowanie oraz określić poziom 
trudności. Wybieranie zawodnika 
to bardzo przyjemna rzecz, ponie¬ 
waż oprócz wpisania imienia i po¬ 
dania narodowości, możesz 
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zmienić jego zabarwienie skóry, 
a nawet losowo dopasować pożą¬ 
dane parametry opisujące jego 
możliwości fizyczne i umiejętno¬ 
ści techniczne. Ostania czynność 
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dział. 




Chciałbym pochwalić 


ma bardzo duże znaczę- 




nhju 


nie, bo determinuje strate- 


autorów za zastosowanie 
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gię granial Dekation to 


najprostszego 


systemu 
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dziesięcioro , czyli zawo- 


sterowania grą, jaki w ży- 
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doba, nie mam jej zbyt wiele do 
zarzucenia, tylko nie miażdży! 






bez konieczności wyboru zawod¬ 
ników, masz możliwość rozegrać 
pojedynek z komputerowymi lub 
żywymi przeciwnikami w wybra¬ 
nych dyscyplinach sportu. Proste, 
banalne i radosne jak wyrywanie 
włosów z nosa na wiosnę! W dru¬ 
gim trybie musisz już nieznacznie 
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Min. 486 0X2/65, 3 MB RAM 
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olesie z E.A. SPORTS wiedzą 
co robią. Wyrobili sobie markę 
doskonałymi gałami FIFA’96 
oraz FIFA’97 i grają dalej. Teraz przy- 

czas na powiększenie katalogu 
wydawniczego o menedżera z mile 
kojarzącym się tytułem FIFA SOC¬ 
CER MANAGER. Domyślacie się, że 
jest to zabieg marketingowy, ponie¬ 
waż bez członu „Fifa Soccer” tytuł nie 
byłby tak chwytliwy. Poza tym na ryn 

ku jest spora konkurencja. Nie tak 
dawno ukazał się całkiem dobry 
PLAYER MANAGER’97, zaś w świa¬ 
domości większości graczy dominuje 
CHAMPIONSHIP MANAGER 2, Ko- 
leżkowcy z E.A. SPORTS mieli więc 
trudne zadanie, stosunkowo małe do¬ 
świadczenie na polu menedżerów pił¬ 
karskich, a zarazem sporą kabonę do 
sczesania na licznych miłośnikach te¬ 
go typu publikacji. Efektem zamiaru 
i pracy koncepcyjnej jest całkiem fajny 
produkt - spore zagrożenie dla gloryfi¬ 
kowanego CM2. 

FIFA SOCCER MANAGER jest grą 
przeznaczoną dla jednego pacjenta, co 
dla wielu szajbusów może być olbrzy¬ 
mim minusem. Po zakończeniu fajowe- 
go intra stylizowanego na krótki, dyna¬ 
miczny teledysk z lekko zepsutą taśmą 
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nabytki młodzieży 






z niższych lig) mo- 


r 


żesz pozwolić so- 




bie na handlowa¬ 


nie zawodnikami. Ich cena 


na tematy piłkarskie. Trzeba być rów¬ 
nież strategiem z krwi i kości. Należy 
ściśle opiekować się zasobami finan¬ 
sowymi, podpisywać kontrakty na jak 
najdłuższy okres, negocjować itd. 
Opisywanie wszystkiego zajęłoby mi 
zbyt wiele miejsca, więc skupię się na 
najważniejszym. 

Żaden ruch nie pozostanie bez 
wpływu na komputerową rzeczywi¬ 
stość. Dobre posunięcia zawsze za¬ 
procentują, złe odbiją się 
w przyszłości niekorzystnie. 
Zgodnie z prawidłem „mc 
w przyrodzie nie ginie", nie 
HHpiożesz olewać poszczegól¬ 
nych obowiązków. Jeśli skupisz się 
na treningu motorycznym, a zapo 
mnisz o technice, po pewnym mo¬ 
mencie twoi zawodnicy stracą sku¬ 
teczność, pomimo ich wyśmienitej 
kondycji, wyniki będą marne. Jeśli 
twój rozgrywający będzie miał obniż¬ 
kę formy, ucierpi na tym drużyna. 
Osobiście uwielbiam rzetelne podej¬ 
ście do sprawy, dlatego uważam tę 
grę za godną uwagi. Przemawiają za 
nią staranne opracowanie szaty gra 

przejrzystość, spójność opcji, 
wygodna obsługa i stonowane kolory. 
Ciemniejsza kolorystyka pomaga 
w myśleniu, wręcz spowalnia twoje 
zbyt gwałtowne reakcje, pozwala 

: rozważniej i precyzyjniej. Do 
skonałe prezentuje się oprawa dźwię¬ 
kowa - emanująca subtelnymi sam- 
plami piłkarskimi i sympatyczną, nie 
przeszkadzającą muzyczką. 

W porównaniu do PLAYER MANA¬ 
GER'97 gorzej prezentuje się ukaza¬ 
nie meczu, ale chyba nie o to chodzi 
w menedżerach. FIFA SOCCER MA¬ 
NAGER obok CM2 wyrasta na jedną 
z najlepszych gier w tej dziedzinie. 
Spodziewam się dużego odzewu ze 
strony graczy i szacunku dla tej pozy¬ 
cji. Szkoda, że nie można grać w trybie 
Muitiplayer, ale jeśli jesteś samotni 
kiem, twoim celem jest FSM! 


wzrasta wprost proporcjo¬ 


nalnie do ilości rozegra¬ 


nych meczów, ale pod 


warunkiem, że występ był 


udany. Oprócz ceny ryn 




ko we i, o walorach za- 


filmową, nadchodzi czas wielkiego wy- 


wodników informują 


boru. Musisz podać swoją ksywę lub 
nazwicho przyszłego menedżera. Na¬ 
stępnie dokonujesz wyboru jednej dru¬ 
żyny 2 pięciu najlepszych lig europej¬ 
skich Anglia, Niemcy, Francja, Szko¬ 
cja, Włochy)* W przypadku najwięk¬ 
szych icotęg, nie musisz wybierać naj¬ 
lepszej ekipy, bowiem zawarte zostały 
drużyny z niższych klas. Nie podoba mi 
się uwzględnienie w grze ligi szkockiej 




► 




danego kraju, obejmujących ligę i pu¬ 
chary. Na szczęście wszelakie działa¬ 
nia na polu menedżerskim poparte są 
prawdziwymi nazwiskami i rzeczywistą 
wartością piłkarzy. Zdziwiło mnie, że po 
każdym meczu zmienia się cena za- 


cię dziesiątki wskaźników, z których 

dowiesz się o sprawności motorycznej, 

technice, umiejętnościach piłkarskich 
swoich graczy. Słowem, nic nie jest 
w stanie umknąć twej uwadze przy wy¬ 
borze składu. 

Podoba mi się oryginalne uprosz¬ 
czenie obsługi gry. Zrezygnowano tu 

z popularnych obrazków symbolizują¬ 
cych daną czynność oraz z systemu 

rozwijanego menu. Teraz wszystko 
jest na jednym ekranie, dostępne ood 
charakterystycznym znaczkiem. Tak 
więc nie znajdziesz na ekranie moni¬ 
tora domków, krzeseł, faksu 
uśmiechniętej parp Loli, tylko cyferki, 
wyrazy i litery. Moim zdaniem jest to 
praktyczne 
bardzo rozbudowaną fabułę i setki 
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przy pominięciu hiszpańskiej. Pewnie 


autorem gry był jakiś ortodoksyjny wy¬ 
spiarz. W tym przypadku jest to dla 
mnie w zupełności zrozumiałe. Dobra, 

wiesz kogo masz pod swoją 
opieką, teraz nadszedł czas 
na godzinę szczerości. Twoja 
ekipa bierze udział w rozgryw¬ 
kach charakterystycznych dla 
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wodników. Dzięki temu przez 






cały czas znasz ich wahość 
rynkową, dysponujesz więc 


wiedzą o aktualnych możliwo- 
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ściach i formie. Prowadząc 
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statystyk. Gdybyśmy chcieli poruszać 
się po menu opartym na obrazkach, 
to po godzinie każdy dostałby kota 
od klikania i przebarwienia gałki 
ocznej. A trzeba zwrócić uwagę, że 
danych i obowiązków masz bez liku 
od zawiązania sznurowadła do skom¬ 
plikowanych czynności prawno-finan¬ 
sowych. Aby dobrze sobie radzić w tej 
grze, nie wystarczy posiadać wiedzę 
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sobie nasze polskie mene¬ 
dżer/ piłkarskie bez ładu 
i bez składu na ekranie, aż 
zachciało mi się grać. 

Cóż, gra posiada też tro¬ 
chę wad. Pierwszą jest bar¬ 
dzo restrykcyjny i nieprak¬ 
tyczny syste-n zawierania 
transferów, który powinien 
mieć bardziej otwartą form u- 
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(możesz sam wybrać sparringpart- 
nerów spośród wszystkich lig Europy 

w tym z 

tern mecz z Newcastie United o Cha- 
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rity Shield i rozpoczęła się liga, Pu¬ 
char Anglii oraz Liga Mistrzów, Po 
prostu bomba!!! 

Zarządzanie klubem rozpocząłem 
od selekcji obowiązków menedżera 
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które da się ograniczyć do minimum 










emat piłki nożnej jest na okrą¬ 
gło wałkowany w dziesiątkach 
gier zręcznościowych, takich 
jak FIFA’97, ACTUA SOCCER, KICK 
OFF’97, Gry te sprzedają się dość 
dobrze, o czym świadczy trzecia 
edycja FIFA i zapewnienia wydaw¬ 
ców o kontynuowaniu serii w ulep¬ 
szanych wersjach. Fakt ten zapewne 
cieszy miliony fanatyków futbolu 

wśród których są także tacy gracze, 
którzy oprócz strzelania fantastycz¬ 
nych goli, chcieliby wcielić się w ani¬ 
matora poczynań całej drużyny a na¬ 
wet klubu. Możliwości takie dają gry 
menedżerskie. W opinii większości 

graczy najlepszymi pozycjami są 
CHAMPIONSHIP MANAGER 2, UL- 
TIMATE SOCCER MANAGER 2 
oraz PREMIER MANAGER 3. Łączy 
je wspólna idea - zarządzanie poten¬ 
cjałem całej infrastruktury współcze¬ 
snego klubu piłkarskiego. 

PREMIER MANAGER’97 wywo 
dzi się w prostej linii od PREMIER 
MANAGER 3, który wyprodukował 
niemalże ten sam sztab ludzi. Natu¬ 
ralnie nie należy tych gier całkowicie 
utożsamiać, ale pewne podobień¬ 
stwa w zaprojektowaniu konstrukcji 
i w szacie graficznej da się zauwa- 






















zbytnia częstość i ta- 


łę. Drugą 
twość zdobywanie goli przez linię na- 1 
padu. O.K. macie rację - napastnicy 
są właśnie od tego, aby strzelać 
bramki, ale we współczesnym futbo- 1 
tu, w którym obowiązuje nieustanna 
zmienność pozycji i walka na całym | 
boisku, coraz częściej zdarza się to 
pomocnikom i obrońcom. Najbar¬ 
dziej rozbawiły mnie komentarze 
znanego i cenionego na wyspach 
Barry'ego Daviesa, który gadał swoje 
bez względu na to, co działo się na 
boisku. Jest to ewidentny btąd auto- 
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rów, którzy zbyt pospiesznie skoń¬ 


czyli testowanie gotowego produktu. 


W ogóle (poza tym jednym mań¬ 


ki, która musiała kosztować sporo 
pracy, czasu i pieniędzy. Nie prze¬ 
szkadzały mi tu nawet literówki w na¬ 
zwach angielskich, czyli rodzimych 
dla producentów, zespotów. 

Generalnie PM ‘97 przeznaczony 
jest dla jednej osoby, ale na uparte¬ 
go da się zagrać i w dwadzieścia. 

Tematyką obejmuje wszystkie wyda¬ 
rzenia związane z angielską pitką 
nożną w sezonie 1996/97. Wcielając 
się w jedną z drużyn Premiership, 


kamentem) to robotę oralną 
komentatora, odgłosy na bo¬ 
isku i całą muzykę oceniam 
pozytywnie. Olbrzymią zale¬ 
tą gry jest ukazanie całego 
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meczu w czasie rzeczywi¬ 
stym! Ktoś, kto przypatruje 
się wszystkiemu z boku, mo¬ 
że pomyśleć, że grasz 
w zręcznościową gałę, po¬ 
nieważ na monitorze ieci so¬ 
bie cały mecz. Po strzałach, 
wśiizgach, podaniach, para¬ 
dach bramkarzy doszedłem do 
wniosku, że engine i kod gry z powo¬ 
dzeniem nadaje się na zręcznościo¬ 
wą gałę!!! Zaskoczyła mnie również 
możliwość przełączania kamer! Sta¬ 
ranna oprawa wpleciona w grafikę 
wyświetlaną w wysokiej rozdzielczo¬ 
ści robi olbrzymie wrażenie. 

Wydaje mi się, że PREMIER MA- 
NAGER'97 mogę z czystym sumie¬ 
niem polecić każdemu żółtodziobo¬ 
wi, zaczynającemu przygody z me¬ 
nedżerami piłkarskimi. Gorzej spra¬ 
wa wygląda ze starymi lisami, którzy 
niejedno już widzieli i mają pewne 
wymagania. Im z pewnością nie bę¬ 
dzie odpowiadał stosunkowo niski 
poziom trudności (nawet w trudniej 
szym trybie) oraz mało realistyczne 
aczkolwiek widowiskowe, ukazanie 
meczu. 
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Gra ma dwa poziomy trudności. 


pierwszej, drugiej lub trzeciej ligi, bę- 




dziesz miał przyjemność rozegrać 
cały sezon, zgodnie z kalendarzem 
wyznaczonym przez angielską fede¬ 
rację piłkarską oraz UEFA, Wszyst¬ 
kie nazwiska zawodników, trenerów, 
nazwy własne klubów oraz miejsco¬ 
wości zostały w grze zachowane, co 
należy zapisać po stronie plusów. 
Aby dobitniej przekonać się o tym 
fakcie, wziąłem pod swoje skrzydła 
najlepszą drużynę świata - Manche¬ 
ster United. O dziwo i skład z począt¬ 
ku sezonu i kalendarz rozgrywek 
zgadzały się z faktycznymi. Dla po¬ 
twierdzenia podam, że sezon rozpo 


Łatwiejszy polega na wyborze do¬ 
wolnej drużyny zgłoszonej w rozgry- 
i kwach mistrzowskich w 4 najwyż¬ 
szych klasach. W trudniejszym mo¬ 
żesz wybrać drużynę z trzeciej ligi, 
pod warunkiem, 


wyłączając pewne funkcje, W ten 

sposób oszczędzasz sobie roboty, 
bowiem komputer wykonuje za cie¬ 
bie znienawidzone czynności. 
W praktyce przedstawia się to nastę¬ 
pująco. Jeśli chcesz być tylko trene¬ 
rem - komputer przejmuje na siebie 

ogół spraw związanych z finansami 
i wszelkimi kontraktami; menedże¬ 
rem - nie musisz martwić się o kon¬ 
trakty i prawne aspekty zarządzania 
klubem; finansistą - z głowy masz 
wybór taktyki i składu na każdy 
mecz. Dla twardzieli nie ma prze¬ 
bacz, ponieważ tacy goście muszą 

się zajmować absolutnie wszystkim 

Takie wariantowe 
rozplanowanie 
struktury gry po 
raz kolejny mnie 
zaskoczyło pomy¬ 
słowością i mak- 
s y m a I n y m 
uproszczenem 
zasad. Wprowa¬ 
dza do nich przej¬ 
rzyste menu. Gdy 
przypomniałem 


że twoją ofertę 
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cząłem od 4 meczów kontrolnych 
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przyjmie szefostwo klubu. Jako ab¬ 
solutny bonus należy uznać umiesz¬ 
czenie mini-encyklopedii piłkarskiej, 
składającej się z wizerunków i opi¬ 
sów najznamienitszych wyspiarzy. 
Dowiedzieć się z niej można wielu 
ciekawych rzeczy, w tak skondenso¬ 
wanej i przejrzystej formie, niedo¬ 
stępnych nigdzie. Muszę przyznać 
że nie spodziewałem się takiej reweł- 
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reprezentacjami europejskich kra- 


ruchów. W końcu nie ma się.co 


dowała się poza... -ekranem. 
„ ; Często zatrzymywała się na 
końcu boiska a w konsekwencji 
tego mój rozpędzony napastnik 
wpadał jak ślepy koń na bandę 
P| tuż za bramką. 
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w ACTUA SOCCER, więc 
me- dlaczego miałoby zdać j] 
czu, który w tym przypadku egzamin przy gorszej pro- |- 

dukcji? powinno być mak- 
Szkoda, że nikt nie popatrzył na «simum 5 widoków dostęp 

Tj nyóftpo^ klawiszami funk 
cyjnymi i po ptokach. Każ- | 
dy wyjadacz przyzna, że 
i tak korzysta z jednego, | 
wybieranego standardowo przez 
putdr. 
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dzisiejszych 


cza¬ 


sach Koszykówki na 


PC oparte są na 


wektorach, 


fenomenalnych 
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efektach graficznych, rozbu¬ 


dowanej warstwie statysty oz- 
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tym stanem rzeczy, zdziwiłem 






Sie widząc bardzo przyjemny basket jesz widowisko z punktu przemieszcza- 


wydany przez stosunkowo stabo zako- 


jącego się po linii prostej wraz z akcją, 


rzenioną w świadomości graczy firmę wzdłuż parkietu. Zawsze zaczynasz 


CRYSTAL DYNAMICS. Spodobata mi 


atakować na górę. W ten sposób twoi 


się w nim nie wyśmienita oprawa gra- 


zawodnicy zmniejszają się w miarę 


ficzna, lecz bardzo wysoka miodność, 


zbliżania się pod kosz przeciwnika. Od- 


nac z całej siły slum dunka i zawisnąć 


połączona z oryginalnym zamysfem 


wrotnie sytuacja wygląda po zmianie 


triumfalnie na obręczy. Takie akcje ro 


przedstawienia pola walki. 


stron. Taki sposób przedstawienia me- 


bią piekielne wrażenie, zważywszy na 


Zasadniczo gra jest przeznaczona 


czów wydaje się dość ryzykowny ' i na 


małą częstotliwość rzutów z pola na 


dla jednego lub dwóch graczy, ale wy- 


pewno niekonwencjonalny w dzisiej- 


korzyść kosmicznych paczek. Gdy 


Starczy szczypta kabla i para kart sie- 


szycn czasach, aie według 


twoje umiejętności wzrosną, proponu- 


mme 


ję włączyć takie opcje, 


ciowych, aby złączyć ze sobą dwie ma- 


sprawdza się w stu procentach. Akcje 


■i 


oraz 


tiana jest w wysokie rozdzielczości, 


z przeplotem co drugą linię. Muszę 


pizyznać, że w NBA LIVE mnie to iry¬ 


towało, ale nie w przypadku tego pro¬ 


duktu. W połączeniu z płynną animacją 


i dynamiką, doskonale prezentuje się 


warstwa dźwiękowa. Żywiołowe ko 




szynki. Jak wam wiadomo, taki wariant 


zyskują na dynamice, zaś podczas nie boczne i końcowe. Gra 


pojedynkowania lostarcza zupełnie 


efektownych wsadów odnosisz wraże 


stanie się w ten sposób trud¬ 


no wych wrażeń. Grać możesz w trybie 


niejsza, ale bardziej reali- 


nie, jakby piłka miała przelecieć przez 


pojedynczego meczu, całego sezonu 


siatkę prosto w twoją twarz. 


styczna. 


lub fazy play off. Na temat tych trybów 


Cudownie prezentują się alejupy, 


W 


kategorii 




gier 


nie będę się rozpisywał, ponieważ do- 


wsady od tylu, z naskoku i rzuty ha- 


2D SLAM'N’JAh/1 charaktery- 


skonale je znacie. Dodam tylko, że me- 


kiem. Grając Jaobarem przenosisz się 


żuje się wysokimi walorami 


w epokę świetności LA Lakers, gdy 


są piątkami obejmują- 


graficznymi. Zawodnicy są do- 


cze rozgrywane 
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panowie „Łysy 11 i „Magiczny" wprawiali 


cymi wszystkie drużyny NBA, włącznie 


brze narysowani i animowani, 


ze staro szkolnym i gwiazdami. Ubofe- 


w euforię cały świat widowiskową grą. 


mentarze po każdej paczce 


wam nad brakiem oryginalnych : na- 


Przy cztero przyciskowym systemie 
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oraz ryki 




zwisk koszykarzy, za wyjątkiem emery- 


sterowania, rzeczy niemożliwe okazu- 


Stają w głowie na dtugo po wy¬ 




lewanych staw z lekko poprzekręcaną 


ją się banałem, bowiem krótka prakty- 
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SLAIWJAM należy uznać 


pisownią nazwisk. Nie to jest jednak 


ka jest w stanie uczynić cię mistrzem 








najważniejsze, tylko miodność! Gra wy- 


kontrataku. Wygląda to tak: przedw- 


za grę dobrą, a momentami 


; • - 




Swój kosz, miesza, bie- 


giąda tak, że parkiet widziany jest 


z punktu umieszczonego nad koszem 


ga dookoła trumny, nagie szybko po- 


bliżej ekranu". W ten sposób obserwu- 


daje pod twój kosz na wiszącego 
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każdego fanatyka gier sportowych ze 


wskazaniem na koszykówkę. Jeśli 


uwielbiasz grać z kumplem, to ta pozy¬ 


cja est dla ciebie obowiązkowa. Je 


kolejną zaletą, oprócz banalnego ste¬ 


rowania, jest przyjazna obsługa. Tylko 


ładować w kosz, aż do spalenia siatki i! 


obdarzeni przez matkę naturę niesa¬ 


mowitymi zdolnościami ruchowymi 


Wicik 


i swego rodzaju agresją. Napierający 




na ciebie przeciwnik sprawia wrażenie 
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jakby wypił przed meczem tuzin Red 
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Builów. Mnie nie pozwalało to spokoj 
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nie grać, ze względu na podnoszący pc dosayin’95 


Mn. 436 8X2/56, 8 MS RAM 
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się coraz bardziej poziom adrenaliny. nciUin- 
Uważam, że właśnie to czyni grę spor- 
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OCENA: 7/10 


tową niepowtarzalną. Grafika wyświe- 
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o komputerowej po¬ 
susze piłkarskiej, no- f 
wa fala tutulów zale¬ 
wa rynek z sifą Odry. W tym 
wodnym kręgu znalazła się 
ostatnio ACTUA SOCCER, 
która dokładnie półtora roku 
temu wyznaczyła wspólnie 
z F1FA'96 nową jakość kom 
puterowych edycji piłek noż- 1 
nych. W owych czasach urzekał 
każdego gracza polot tych gier, wi¬ 
dowiskowość i wieczna wędrówka 

w świat 3D. Dzisiaj jest 1u już stan¬ 
dard, bez którego żadna gra zręcz¬ 
nościowa nie ma szans bytu. Szcze¬ 
rze powiedziawszy wiele się spo¬ 
dziewałem po nowej odsłonie AC- 
TUA SOCCER z rozszerzonym tytu¬ 
łem o CLUB EpTiON. Wydawało 
mi się, że 18 miesięcy skłoni produ¬ 
centa do zasadniczych zmian, wy¬ 
musi na nim pewne ulepszenia i no¬ 
winki techniczne. Niestety, nawet 
gorący oddech konkurencji wyczu¬ 
wany na plecach, nie spowodował 
zasadniczych zmian, bowiem za 
wyjątkiem nieco dłuższego tytułu, 
nie daje się zaobserwować żadnych 
zmian, no może za wyjątkiem nie¬ 
znacznie zmienionej formuty. Weź¬ 
my pod uwagę jeszcze jeden fakt. 
ACTUA SOCCER CLUB EDITION 
miała po drodze jeszcze jedną od¬ 
słonę w postaci okolicznościowej 
wersji i la Mistrzostwa Europy w An¬ 
glii. Aby nie kwasić za wiele, przejdę 
może do scharakteryzowania gry. 
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serwować z góry, pod jako gioryfikatora konsol. 0 wszyst- 
■ kątem, zza jednej bram- kir n dowiecie się niebawem. 

Szczerze powiedziawszy, zbyt wiel- 
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ki, drugiej. Kamery są 
dynamiczne, podążają kiego wrażenia nie zrobity na mnie do¬ 
za pitką, wirują tak szyb- brej jakości komentarze i oprawa 

ko, że dostaje się przy- dźwiękowa. Po prostu tak teraz ma wy¬ 
słowi owego kręćka. Pi- gfądać każda gra bez wyjątku. Żałuję 

trochę, ze me 
zmieniono propor¬ 
cji zawodników 
w stosunku do roz¬ 
miarów boiska. 
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Moim skromnym 
zadaniem jest tro¬ 
chę za ciasno dla 
22 barczystych ko- 
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nawet wrażenie, 
że trawa jest 
sztuczna, a mecze 
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rozgrywane są na 

hali. Potwierdza to wrażenie mikrosko¬ 
pijna w stosunku do zasięgu rąk bram¬ 
karza, bramka. Poza tym nie grato mi 
się już tak miodnie, jak kiedyś (nie jest 
to na pewno wina mojego emerytalne- 
a go wieku, siwej brody, sumia- 

* stych wąsów i opony od piwa). 
5 Z pewnością narażę się 
.j dystrybutorom i wielu fanaty- 
I kom, ale ACTUA SOCCER 
I CLUB EDITION jest pomy- 
8 słem chybionym ze względu 
I na odtwórczość i brak inwen- 




szę po raz wtóry - to już było panowie 
i panie! 

W dobie superprodukcji na Sega 
Saturn i Playstation, ACTUA SOC¬ 
CER CLU8 EDITION może się seho- 
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: cji. Gdy próbowałem się posta- 
wić w sytuacji gracza, który ma 
- jedną z poprzednich odston tej 
gry, wolałbym dołożyć parę groszy i po¬ 
czekać na zapowiadane hiciory. 

będzie w czym wybierać 
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wać u babci pod spódnicą. 
Zresztą lada dzień należy się 
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Klasycznie przeznaczona jest dla 
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jednego lub dwóch graczy. W poje- 
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spodziewać konwersji na 
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najlepiej pobawić się w roz¬ 
grywki ligowe lub poćwiczyć stałe 
fragmenty gry, sposób prowadzenia 
pitki lub rzuty karne. Dla deblistów 
przewidziano wariant pojedynku je¬ 
den na jeden, na „gołe klaty”. Nowo¬ 
ścią okazało się... ograniczenie roz¬ 
grywek do Premiership, czyli ekstra¬ 
klasy angielskiej. Zyskuje się za to 
pełną listę drużyn klubowych, włącz¬ 
nie z najświeższymi składami. Dla fa- 
natiksów jest to olbrzymi atut, dla 
malkontentów ewidentna oiewka 


super hiciorów z konsol!! 
Specjalnie nie podaję tytułów, 
aby nie potraktowano mnie 
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trawy na murawie, rodzaj 
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TERMIN WYDANIA PL - NIEZNANY 
PC DQ$/WIN’95 


skarpetek, zbliżenia i sposób 




Mlu. Pentium 133,16 MB RAM 




ukazania meczu. W tym miej¬ 
scu chciałbym zwrócić uwagę 
na największy atut tej gry 
szatę graficzną. Wektorowe 
środowisko w trzech wymia 
rach, wyświetlane w wysokiej 
rozdzielczości, robi olbrzymie | 
wrażenie. Piłkarze są starań 
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i pójście na łatwiznę. Przed wyjściem 
zawodników na boicho możesz wy¬ 
brać skład, nieznacznie pogrzebać 
w taktykach, które są ubogie i stosun¬ 
kowo mato realistyczne. Wyczuwam 
pewien niedosyt z racji nierealistycz 
nego i nieprofesjonalnego podejścia 

producenta. Za to bombowo została 
zaprojektowana część konfiguracyj¬ 
na (grafika, dźwięk). Nawet najwięk¬ 
szy dork bez problemu wybierze kolor 








nie wykonani, płynnie i natu 
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po boisku, wykonują 
urocze wślizgi, strzały, podania pięt¬ 
ką, przyjęcia na klatę, ale to wszystko 
już było. Gdybym zobaczył coś jesz¬ 
cze, może bym się zdziwił, ale nieste¬ 
ty - od 18 miesięcy widzę cały czas to 
samo. Ten sam zarzut kieruję pod 
adresem samego meczu. Owszem 
kamer jest bez liku, ale to wszystko 
wydaje się wtórne. Mecz możesz ob- 
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umieszczone wokół toru są 
płaskie (czytaj: 20) i trudno 
czasem rozpoznać, co słu¬ 
żyło za pierwowzór dia nie- 
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których z nich. Tekstury na 


r- 


tożono na kanciaste i zgrab¬ 
nie wymodelowane bryty. 


wszystkie tory w TEST DRIVE 
OFF-ROAD są do siebie bardzo 
podobne. Zawierają identyczne 
przeszkody. Mijane drzewa, ploty 
i inne obiekty na każdym torze wy¬ 
glądają dokładnie tak samo. Efekt 






jest taki, jakby się jeździło w kófko 


po tej samej okolicy, a zmieniała tyl- 






d pewnego czasu slychac było 


terenowe: egzotyczny w tej części 


ko pora roku. 

To nieprzyjemne wrażenie 


pogłoski, że tirma ACCOLADE 


świata Hurnmer, elegancki Land Ro¬ 


ma zamiar wskrzesić zapo- ver, olbrzymi Chewrolet i na końcu sy- 
mnianą już serię wyścigów TEST DRI- nonim auta terenowego - Jeep. Dla 
VE. Większość f„gra- ( 
czy z przeszłością” na 
pewno pamięta zwa- I 
riowany klimat tych 
gier; pełne brawury 
ucieczki przed policją po 
krętych górskich dróż¬ 
kach. Późniejsza imitacja 
TEST DRfVE w postaci 
NEED FOR SPEED nie 


potęguje brak różnic w zacho¬ 


wywaniu się samochodów na 
































Jedynym odsłęp- 


budzifajuż starych wspo¬ 
mnień. Najnowsze dziec¬ 
ko ACCOLADE, TEST DRIVE 
OFF-ROAD ma za zadanie wykorzy¬ 
stać słabość konkurencji i na nowo 
rozbudzić stare emocje. 

TEST DRIVE OFF-ROAD już sa¬ 
mą nazwą jasno wskazuje, że koniec 
z gładkimi autostradami i wygodnymi 
samochodami dla facecików w garni¬ 
turach. Do wyboru jest sześć bez¬ 
sprzecznie terenowych tras: dwie 


stwem są modele 




samochodów 


ł 


tych, którzy okażą 


Mają dość dużo 


różnych nawierzchniach. Nie można szczegółów. Przejazdom po wzniesie 

niach, dziurach i innych grajdołach to- 
ma się drogi, czy jest szybsze od po- warzyszą bardzo efektowne przechyły 
zostatych, czy też ma większe przy- i reakcje zawieszenia. Szkoda, że wi- 
spieszenie, Kierowanie ty ni samo- dać to tylko z widoków zewnętrznych, 
chodami to zajęcie dla bardzo opano- Engine udostępnia trzy tryby gra- 
wanych i zawziętych osób. Jeżeli ży- ficzne: VGA, SVGA i X MODĘ, Po¬ 
jesz w przekonaniu, że samochód te- równując możliwości enginów, TEST. 
renowy powinien być stabilny i łatwy DRIVE OFF-ROAD i DUKE NUKEM 
w prowadzeniu po bezdrożach, to 3D. ten pierwszy zdecydowanie prze¬ 
znaczy że niełatwo będzie ci się przy- grywa. Odpalając obie gry na Pen- 

zwyczalć do samochodów z TEST tium 133 w trybie SVGA, DUKE NU- 

DRIVE OFF-ROAD. Mocne ni- KEM płynnie i bez problemu wykręca 
chy kółkiem najczęściej kończą ponad 20 klatek na sekundę. TEST 
się poślizgami nie do opanowa- DR!VE OFF-ROAD na tym samym 
nia. Te „najlepsze na świecte” sprzęcie ma do zaoferowania jedynie 

wozy terenowe same z siebie szarpaną i powolną animację z ogra- 

potrafią nagle pojechać gdzieś niczoną liczbą detali. Co ciekawe, 

w bok albo spontanicznie zada- TEST DRłVE uruchomiony na wy¬ 
chować na byłe kamieniu, pchanym pamięcią RAM Pentium 1 

Pozostaje nam tylko potrak- 200, z maksimum detali w najwyższej 
tować TEST DRIVE OFF-RO- rozdzielczości 


najtwardsi, 

OFF-ROAD trzyma w zanadrzu jesz¬ 
cze kilka innych samochodów 
Trening odbywa się po wybraniu 
opcji Practise Race, Gdy opanujesz 
już zasady poruszania się w terenie, 
pora na prawdziwe zawody. Zmaga¬ 
nia z przeciwnikiem to dwie serie 
wyścigów. Po zwycięskim zakoń¬ 
czeniu każdego z etapów otrzymasz 
puchar i dostęp do nowego toru lub 
auta. Można również ścigać się 


się 


! RfVE 


wyczuć, czy wybrane auto lepiej trzy- 


i* 


dwie znajdują się na pustyni, pozosta¬ 
łe dwie trasy to wyścigi w warunkach 
zimowych. Kolejnych sześć torów cze¬ 
ka na tych zdobywców bezdroży, któ¬ 


rzy zaliczą trudy początkowych sze¬ 


ściu. Na prawdziwych mężczyzn cze¬ 
kają cztery owiane stawą samochody 




męczył się nadspo 




AD jako grę zręcznościową 
i zapomnieć o symulatorze. 


dziewanie. Dźwięki wydawane przez 
samochody są trochę podobne do 
siebie, ale można się przyzwyczaić. 
Odgłosy pracy zawieszenia i uderzeń 
w przeszkody dopełniają całości. 
Z kolei facet, który podnieconym gło¬ 
sem pogania do szybszej jazdy, powi¬ 
nien zawisnąć na suchej gałęzi. 

TEST DRIVE OFF-ROAD to kolej¬ 
ne, bardzo przeciętne wyścigi samo¬ 
chodowe. Może znajdą się amatorzy 
tej gry, ale ja do nich na pewno nie bę¬ 
dę należał. Może rok temu, gdyby to 
i owo dopracowano, kto wie? 


z kumplem, łącząc kompute¬ 


ry poprzez modem albo ka 


bierni szeregowym 


Po kilku kolejnych ekspe¬ 


rymentach okazało się, że 




W B 


Komputerowi przeciwnicy są bardzo 


LMK 




tatwi do pokonania. Walkę często bę- 


Acco ladę 


dziesz toczyć z samym sobą, np 


przez wspomniane kapryśne zacho- 
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wm 
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DYSTRYBUTOR PC - NIEZNANY 
TERMIN WYDANIA PL - NIEZNANY 
PC DOS/WIN'95 


CENA; 


wanie się auta. 


Min. Pentium 133, IB MB RAM 


Wyglądem TEST DR!VE OFF-RO- 
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AD przypomina trochę DUKE NUKEM 
3D. Środowisko gry trudno byłoby 
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określić jako trójwymiarowe. Obiekty 
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j wykonanych gra¬ 


ficznie 
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Prerenderowane 


gier na 


tta zostały doskonale zgrane 


z obiektami będącymi w ru- 
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zostawił 




na sam 






śniej przez dwie godziny męcząc się 
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z hordami nieprzyjaciół. Jak więc wi- 
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chu, zachowano zasady perspekty- 










































wy, wykorzystując ponad 256 pozio- 
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mów głębi. Efekty dźwiękowe nie po¬ 
zostawiają wiele do życzenia, podob¬ 
nie jak muzyka. Całości dopełniają 






ank 
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GARTERS" Pringle to człon- 






n 




kowie elitarnego oddziału ko- 


ą. 


renderowane sekwencje pojawiające 


pozorom me moż¬ 
na kierować parą komando- 

jednocześnie; 


mandosow K-Force wzywanego do 


się sporadycznie w trakcie gry. 

Dobre gry zręcznościowe o wyso- 




akcji tylko w najbardziej, ekstremal- 




nych przypadkach. Taka sytuacja 
właśnie ma miejsce, gdy szalony ad- 


zmuszony jest wybrać jedną 








mirat Wort za pomocą broni biolo¬ 


gicznej zamierza przejąć władzę nad 


światem. Para komandosów zostaje 


zrzucona na 
admirała, gdzie w laboratoriach sza¬ 
leniec przeprowadza eksperymenty 
genetyczne. Zadaniem będzie po- 
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Wyspa została podzielona na 
cztery główne sektory składające się 


z sektorów trzeba wykonać pewne 
misje, a także zdobyć elementy bro- 


osobę na ekranie opcji. Na pierwszy 


często; są raczej jak rodzynki w cie¬ 


ni niezbędnej podczas walki z cze- 


rzut oka różnice między mężczyzną 
a kobietą podczas akcji zostają 


wają czasem na rozgrywkę. 
Sterowanie komandosem odbywa 


ście. GUTS ł N‘ GARTERS z podtytu- 


kającym na końcu poziomu bossem. 


łem IN DNA DANGER jest właśnie ta 


Komputer, w który wyposażony jest 


gdzieś daleko 


oboje ubrani są 


■ 




się przy pomocy 


i 






komandos wyczerpująco podaje dy- 


w ochronne pancerze, poruszają się 


podczas gdy kursory przesuwają wi- 


zmusza gracza do wielogodzinnej sesji 




rektywy; dla przykładu może to być 


doczną na ekranie postać - myszką przed ekranem monitora. I choć jed* 


lać z każdej znalezionej broni. Nieco naprowadza się celownik (niemożliwy 


nym z powodów tego jest fakt, że zapi- 


tów, bądź odnalezienie czarnej 
skrzynki z samolotu, który wcześniej 


później jednak „drobnostki" dają o so¬ 
bie znać, np. fakt, że GUTS jest cięż¬ 
szy od GARTERS. Do wślizgnięcia 


jest jednak bieg w jedną stronę 


SŚP 


■I 


¥ 


sac grę można 
czeniu” całego sektora, to z .drugiej 
strony, gdy już się trochę pogra, trudno 


po „wyczysz- 


ł 


f 


W 


* 


rozbił się na terenie wyspy. 


Rozpoczynając misję, komandos 

j^lpjggjest jfjpynie w 
ny pistolet, granaty ręczne i ładunki będzie lina z hakiem. Za hak wystar 


się na pokład statku, w którym prze¬ 


w powietrze niemal wszystko, co 


trzymywane są dokumenty potrzebna znajduje się na ekranie, gracz powo- 


Dobra, solidna gra zręcznościowa. 


li dostrzega piękno grafiki G ‘N’ G... 
Wysoka rozdzielczość, 65 tysięcy 


Gulash 


wybuchowe. Poznając stopniowo 


czy kotwica wyjęta przy pomocy na¬ 


P.S, Autorami G’N’G są faceci, 


niegościnny teren można odnaleźć 


rzędzi z jachtu adjnirata, linę zaś trze- 


dl" 


którzy kilkanaście lat temu napisali 


całkiem pokaźną kolekcję śmiercio- 


MANIC MINER na Speca!!! 


nośnych zabawek, od niezbędnego rzędzia zdobywamy wystrzeliwując 


'N' GARTERS w ścisłej czołówce 


do przeżycia w dalszych lokacjach wszystkich przeciwników na 


karabinu maszynowego aż po ulu¬ 
bioną przez wszystkich bazookę. Za 
aktywną postawę na polu walki (czy¬ 
taj: za wyrżnięcie w pień catego sek- 


jednej z plansz, linę zaś moż- 
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Min. Pentium 75, 16 MB RAM 
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'ponownie 








używając noża 


wybijając do nogi przeciwni- 




fora nieprzyjaciół) otrzymuje się 


ków na jednej z plansz), bądź 


wspomniane wcześniej 

broni, które złożone w jedną całość granatem. W tym drugim 
okażą się nieocenioną pomocą pod- 
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ratunkowe 


-T# jlGO 3 * 




czas pojedynku z bossem* Oprócz nak r że podczas wybuchu li- 


di 


■ 


gamy broni palnej t mate- 


na została uszkodzona i mi- 


j- 


można znaleźć 


mo że pasuje do haka, nie 


też przedmioty niezbędne dla powo- 


utrzyma ciężaru mężczyzny 


ll! 


dzenia misji np. tom (do otwarcia 


wzdycha „ach, gdyby tu byta 


drzwi), dyskietkę i zawierającą klucz 




i robi się GAMĘ OVER. 


Nawet, jeśli wejście na 


statek gracz 


czy wreszcie detonator 

można wy* 
sadzić pociąg). Przedmioty 
najczęściej poukrywane są 
w skrzyniach, bądź noszone 
w kieszeniach przez ostat¬ 
niego z nieprzyjaciół na da¬ 
nej planszy 
trzeba jednak uważać, aby 
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momentami 
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osępne, słabo oświetlone bu¬ 
dynki Szum deszczu. Ciem¬ 
ność przerywana co jakiś 

czas snopami światła z wież obser- 

. Grzmoty piorunów, nie- 


wszystkim w HARDWAR już na sa- 


kilku nowych baterii typu 2 


a mo- 


u m a 


.. Ciem, tak wfaśnie: 


dow łych... no. 


mym początku wybieramy, w kogo 


że to byfy silniki... hm... Nieważne. 


martwych, chcemy się wcielić: 


w handlarza 


waro¬ 
wać pod ich hangarem. Tak na mar - 

mi znanej 


f 


T 


/ dlatego właśnie... hej , jeszcze nie 

f Wra - 


złomiarza czy najemnika. Ten wybór 


skończyłemI Ty , gówniarzu 


determinuje wszystko - od misji ja- 


ginesie, w pewnej 


widocznych za 
chmur, I jedna malutka Cma, prze- 


gęstą zasłoną 


kie będziemy dostawać, poprzez 
sprzęt jaki zostanie nam oddany do 


mają 


ce- 


Jesteśmy właśnie świadkami za- 


ny rudy żelaza. Ho t ho. Mój drogi 


mykająca bezgłośnie pośród tego 


istnienia kolejnej gry z cyklu Jutu- 


dyspozycji, aż po możliwości w kon- 


chłopcze , takie rzeczy to ja po pro- 


wszystkiego. 

- Mogli opowiadać ci różne 


rystyczny 

i stycznym świecie”. Tym razem 
świat przyszłości, a raczej jego pe- 


z otoczeniem 


stu wiem i tyle ... Zaraz ; zaraz - mo- 


w 


że sypniesz nieco grosza za do- 


najem¬ 
nikiem, nasz pojazd wyjściowo jest 


o tym. jak to dobrze być pilotem 


brą... O rzesz f ty w mordę! Jeszcze 


i ile korzyści przynosi żywot łowcy 

nagród. Latasz od jednego poste- 


wien wycinek, oglądać 


będziemy z kabiny pitota 


runku policji do drugiego f przegią- 


Grę zaczynamy w hangarze. Nie 


dasz listy gończe , wybierasz sobie 

a potem - na- diowo-ztomiarskiego, 

ztomiarski 


go pojazdu bojowo-han- 


pozostaje nic innego, jak opuścić 


t 


gościa, strącasz go i kasa 


Tl 


powinniśmy 


przygodę, 

otrzymać jakąś wiadomość - to 


mterzasz 
sama wskakuje ci do kieszeni. To 
śmieszne: każdy przestępca noto¬ 
wany przez gliniarzy potrafi samo¬ 
dzielnie rozwalić cały patrol, ina¬ 
czej po co zlecaliby taką pracę łow¬ 
com? - żeby pozbyć się jakiegoś 
drania jak najmniejszym kosztem 


11 


nie jest tu jednak 


pejora- 


■ 


chodzi o to, że 


tywne 


nam się parać 


dą się z nami porozumiewać. Wia¬ 
domość jest uzależniona od tego, 


wraków pojazdów lub 
złóż metali, by pozyskać 
cenny surowiec. 


jakiej profesji się podjęliśmy, np. 


kąs bazę policji i przejrzeć listy 


wyposażony w laser, działko pla¬ 
zmowe, osłony, komputer zarządza¬ 
jący energią oraz pakiet dziesięciu 
rakiet. Decydując się na rolę handla- 


ki towar jest obecnie najbardziej 


chodliwy, a ztomiarz dostanie na¬ 


miary punktów skupu swoich zna- 


rza, otrzymujemy laser, rakiety, duży 


ezisk. W miarę rozwoju akcji zmie- 


luk towarowy i komputer nawigacyj- 

ie, jako ztomiarz, grę za- dostawać. Nasza reputacja będzie 
czynamy z laserem, specjalnym 

urządzonkiem do podnoszenia zlecanych. No i oczywiście zapłata, 


niają się też misje, jakie będziemy 


ny. 




rosła, a wraz z nią waga zadań nam 


przedmiotów, dwudziestoma racami 


bo jak się nietrudno domyślić, to 


świetlnymi do oświetlania miejsca 
robót, autopilotem i radarem. 


pieniążki kręcą całym tym ponurym 


Miejscem, gdzie toczy 


się akcja HARDWARE, 


jest Tytan, a raczej pe¬ 
wien obszar jego po¬ 


wierzchni. Terytorium to 


nazwane jest MispJaced 


Optimism, co dość do¬ 
brze określa jego charak- 

Skupiska 


ter 


i całą zasługę przypisać sobie. Dla- 


HARDWAR to gra symulacyj- 


się tutaj 


no-ekonomiczna. Czyli - wiadomo 


w ogromnych kraterach 


me nauczysz 


■ 
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, mowy nie ma, 


latamy z jednego miejsca w drugie, 


w których stoją różnora- 


żeby udało ci się strącić jakiegoś 


strzelamy sobie od czasu do czasu, 


kie budowle, poprzetyka- 


bandziora. No chyba, że przez przy- 


momentami nawet czymś handluje- 


padek. Mówisz . że jesteś już wy¬ 
starczająco dobrym pilotem? Ha, 
ha. ha... Ten bar , w którym teraz 


my i w ogóle jest fajnie. Naturalnie, 
każdy amator tego typu gier od razu 


Kupiec? Hehehe... To co ty tu - 


ziemnej. 


* H 


taj jeszcze robisz? Nie boisz się . że 


skupiskami odbywa się za pomocą 


powie: a więc to tylko kolejna kopia ktoś sprzątnie ci jakiś gorący towar 


wydrążonych w skale korytarzy. 


siedzimy, był już świadkiem setek 


ELITE czy PRIVATEER 
Z kilku prostych przyczyn. Przede 


sprzed nosa? Słyszałem na przy- 


nie! 


Kratery są zagospodarowane 


kład, że Lazarus pilnie potrzebuje 


mniej więcej w ten sam sposób. Są 
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Zawiera m.fn. 


CMIizatwn % Coionizałion, Contmattd&C&nąuer f+w szystkie misje} 


Jagged Atliance, Red Alert (+wszystkie misje}, Seftlers 2 


Syndicafe Wars (^wszystkie misje} 
Ouofre, Uf O, Warcra ft 2 


§ 


oraz: Encyklopedię 
Sailor Moon, Cyberpank, 
ciosy do MK3 i inne M « 


cena w sprzedaży wysyłkowej 
zawiera koszty przesyłki 


































w nich budynki podstawowe, takie 


my przyspieszony cykl nocy i dni, 


IB - ■ • 




a właśnie w nocy kratery Tytana ro- 


garnizony 
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bią największe wrażenie 


Większe 


centra 


ip< 


i 


organizacji oraz studnie słoneczne. 

Te ostatnie to miejsca, gdzie nasz 
statek może podreperować stan 


m 


I 




świetnie. Ponadto 
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w nocy każdy pojazd ma zapaione 
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swoich baterii słonecznych (które 


światła pozycyjne, co dodaje uroku 
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podczas pościgów i pojedynków. 


n 


zasilają tarcze, lasery i inne syste¬ 
my naszego pojazdu)* Oprócz tego 
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Nie musimy się jednak zdawać na 
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w niektórych kraterach znajdują się 


zawodne oczy ludzkie i kiedy już na- 
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■t su 


* t 


jr 
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budowle, których nie ma nigdzie m- 


prawdę zaczyna się robić ciemno. 
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■ j |pL|ap ■■ | 


można włączyć podczerwień. To da 
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■ ■■ m « w h- 
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je całkiem dobry przegląd sytuacji. 
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czy 


HUII 


przestępców, Z czasem wizyta 


Klawiszami funkcyjnymi można też 

w jednym z nich 


1#+ 


w ich gościnnych progach okaże przełączać widoki 
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widzimy nawet naszego pilota. 
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terenie Tytana znaleźć też można 
wolno stojące budowle, jak na przy¬ 
kład puste hangary. Hangar taki 


Wspomniałem o walkach. No cóż. 
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do łatwych to one nie należą (przy¬ 




najmniej na 
są szybcy, ruchliwi i naprawdę wie- 
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można sobie na przykład wynająć 
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mendę i uiszczając pewną nieoficjal¬ 
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ną opłatę), może się okazać, że masz 




ogonie kilku stróżów 
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Z ciekawostek w grze możemy 


u gościa zajmującego się 


dzą, jak boleśnie uderzyć. Poza tym 
całkiem dobrze radzą sobie z wy¬ 


tęż natrafić na alternatyw- 


żą nieruchomości. 


ne 


Dokując w hangarze ma- 


ostatnio szczątki jakiegoś nieszczę- 


my możliwość skorzysta¬ 


my Teoretycznie najlepiej sprowa- 


*r 


snika? Nie? Pewnie musisz być 

wiem 


dza się taktyka walki kołowej, ale 

dużą 

dokładnością. 
Często bowiem się zdarza, że zanim 
uda nam się trafić przeciwnika po 


terminala bazy, 
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w której aktualnie jeste- 
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czym się zajmujesz? He! Nie roz- 
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śniy (i łam poczytać, co 




oraz 
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ży odstrzelić itp,), ale mo¬ 
żemy też wyjść z naszej 

taksów¬ 




raz drugi, zdąży on już zregenero¬ 


% > 






wać swoje osłony. Ponadto na po¬ 
czątku nasze akumulatory nie są 
zbyt potężne i może się okazać, że 


kę. Potem wyznaczamy 


inr;: 
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r 


punkt docelowy i patrzy¬ 
my, jak taksówkarz pokonuje wy¬ 
braną przez nas trasę. Po dotarciu 
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na miejsce możemy, niestety, już 
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bo z hangaru na piechotę się nie 






wyjdzie. Między niektórymi budyń- 
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kami krąży też nadziemna kolejka. 
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smieszaj mnie. Masz ten wygiąć. 


Z niej też można korzystać. Jest to 
czasami przydatne, ale rzadko. 
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zu. Zapadnięty, w starym ubraniu 


HARDWAR to gra dobra, choć na 


dłuższą metę nieco monotonna. I to 






wszystkie strony , Po tej wczorajszej 


nie pod względem samej akcji, lecz 
oprawy graficznej. Bo, niestety, po- 
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mimo że jest ona bardzo starannie 
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wykonana, to po kilkunastu godzi- 

. Te same wąwozy, 
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ta i nadstaw uszka , a ak ci 
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Podstawową zaletą HARDWAR 


korytarze, hangary i budynki. Ale 


jest grafika. Pracuje w rozdzielczo- 


moze się czepiam. Bo rekompensuje 
to całkiem duża miodność, tak dla 
maniaków uproszczonych symula 


ści od 320x200 (lepiej 


nie spraw- 


Jl i 


przez 640x400, 640x480 az po 




800x600, jednak już drugi 


musimy poszukać jakiejś studni sło- 


torów, jak i dla tych, którzy wielbią 




tryb sprawdza się bardzo 


necznej z 


na ogonie. 


dobrze. Bardzo ładnie wy- 


Jest to raczej pewna śmierć. 
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renderowane budynki, wy- 
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nurza ące się nagie zza mgty 


padanie na statki handlowe. Od razu 
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śmigające tu i ówdzie małe 


nych, no i ten smutny incydent od* 
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Koloniści musieli 


się przystosować, aby 

przetrwać. Korzystając 
z zaawansowanej technologii 
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w roz- 




ce do ciężkich warunków. Przez 
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w których odbija się otoczenie* 


z rozwalonych przeciwników do- 


Warto kupie mocny 


akcelerator jest siedem 


i w każdym rozgrywa 
do czterech etapów. 


i. Jak każda współczesna gra, 
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zniszczyć naszą rasę 


i zawładnąć Ziemią* 
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Radzę też 2 wrócfć uwagę, jak Vi/y- 


dwa ro- 


W otwartym boju nie mi 


dzaje rozgrywki. Pierwsza, zajmu- 


gląda twój pojazd z zewnętrznej ka- 
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żadnych szans. Jedynym sposo- 


ją ca 90% gry to zabawa wewnątrz 

statków przeciwnika 


Niestety, nie 


mery 

wszystko prezentuje się tak różowo 


bem pokonania ich było użycie po- 
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w stylu 

mogącego zniszczyć ich flotę od SCENT. Ciekawym rozwiązaniem ści zrezygnowali praktycznie z za- 


wspomn lanego 


DE- 


i gra jest bardzo prosta, Programi- 


czego 
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graficznym jest trój wy miarowa 


wewnątrz 


statek po statku. 


gadek logicznych i z bardziej za- 


Bie. bie. b!e,.. Znowu przyjdzie 
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w czasie manewro- 


prze- 
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ci w pojedynkę ratować ludzka na¬ 


wania sugestywnie się porusza 
sę w walce z obcymi. Gra TERRA- j sprawia wrażenie re 


tącznikóv/, Nav;et odprawa ograni- 
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czona jest do niezbędnego mini- 
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znej 


eskapady. Taki maty bajer, a de- 
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mum. 


się 




w sposob ciągły i nawet ipoczątku- 


dajże pierwszą próbą stv/orzenia 
konkurenta dla nieśmiertelnego 
DESCENT. Zadanie z pewnością 
trudne, ale efekty pracy programr- 


jest dobry joystick, najlepiej z ha- 


jącemu graczowi nie sprawią więk 


dwa 
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w kosmosie przeciwko ma- 


chwilowa niewi- 
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myśliwcom. Jest to najgorzej 


alne zdobycze techniki wspófpra- 


Śmiało 


usuwania służy dosyć ciekawy 














cujące z DirectSD. Na Pt33 wypo- 
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Wystarczy trochę i szeroki wachlarz sprzętu, 
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chody osobowe, ciężarówki, cyster¬ 


ny, czasami kolumny pojazdów woj¬ 


skowych. Elektrowozy ciągną skła¬ 
dy wagonów. Świetnie wyglądają 


miasta. Różnorodne budynki i cha¬ 


rakterystyczne budowle nadają 


każdemu z miast cech indywidual¬ 


nych. Mosty, fabryki, wioski, statki 


w portach, wszystko to bardzo pod¬ 


nosi realizm. W tak rozbudowanym 


środowisku osadzone jest pole waJ- 


ki. Każdy ważniejszy strategicznie 










amolot myśliwski F-16 firmy 


dzajów broni jakie przenosić może 
F-16* Na samym końcu są lekcje 


Lockheed Martin ma spore 
szanse stać się maszyną 
polskiego lotnictwa wojskowego. 
Dlatego z podwójną przyjemnością 
powitałem symulator F-16 FIGH- 
TING FALCOM firmy DIGITAL IN- 
TEGRATIOINL Podwójną, ponie¬ 
waż Df słynie z realistycznych sy- 


iatama w formacji i w warunkach 


obniżonej widoczności. Wiadomo 
fHMHH nawet najlepsza 
szkoła lotnicza nie zrobi z żółto dz i o- 


H 






ba Chucka Yeagera. F-16 pozwala 




wybrać poziom trudności odpowia¬ 


dający umiejętnościom i doświad¬ 
czeniu gracza. Można również wy¬ 
łączyć kolizje t zaopatrzyć swój ae 
roplan w nieskończony zapas amu¬ 
nicji, ale tylko w misjach treningo 
wych. W sieci gracze dzielą się na 
dwa teamy. Walka odbywa się 

w dwóch trybach: Death 
match i Capture the flag. Za 
bawa przez kabel/moden 

umożliwia stoczenie poje 
dynku z kolegą lub 
wykonanie misji. Całość wy 
darzeń rozgrywać się możr 
nad terenem Korei, Izrael* 
lub Cypru. 








mulacji. Czołowymi produktami Dl 




APACHE 
(SS’31) i TORNADO (SS'21,33) 

a każdy z tych symulatorów jest 
klasą sam dla siebie. 


(SS'41, 


są 
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RZUT OKIEM 


trasy dolotu do celu proponowane 
w czasie briefingu zazwyczaj omija¬ 
ją najgorsze pułapki. Główne cele 
naziemne: bazy, lotniska albo kon¬ 
woje są bardzo dobrze bronione, 
pewne jest dostanie się w zasięg 


F-16 FF daje na początku trzy 
opcje do wyboru: quick start, com- 
bat mission i training. Ouick start 
szybki start, to po prostu wyzywka 
Nie kończąca się amunicja, znacz¬ 
na liczba celów, kfcye czekają na 
prezenty" i brak jasno sprecyzowa¬ 
nej misji. Combat mission to pod¬ 
stawowa część gry. Do wyboru jest 
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silnego ognia przeciwlotniczego. 
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rok mamy 

czynienia z bar- 
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iunkt ma własne środki obrony 
przeciwlotniczej. Na 
szczęście ,^71 
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Uważać trzeba bardzo. Warto wy¬ 
korzystać rakiety HARM i pozbyć 

się przynajmniej najbardziej niebez¬ 
piecznych radarów. Ważne jest do¬ 
bre rozpoznanie otoczenia celu po 
to, aby wykorzystać ukształtowanie 
terenu. Pamiętać też trzeba o tym, 
aby dobrze poznać cele misji. Za¬ 
zwyczaj nie chodzi o zrobienie za- 








dymy w jakimś miejscu, rylko 


pojedyncza mi- 

kampania, 

■ gra po sieci z kilkoma przyjaciół¬ 
mi lub z jednym ludzkim przeciw- 
niKiem poprzez kabel, modem lub 
sieć. Każda misja ma pewien wpływ 
na przebieg działań wojennych, 
w których bierze się udział. Od re¬ 
zultatu wykonanej misji zależy rów¬ 
nież cel następnego zadania. Dla 
tych, którzy nie latali jeszcze na 
F-16, Dl udostępniło opcję training. 
Każdy mtody pilot ma szansę na¬ 
uczyć się podstawowych manew¬ 
rów, technik atakowania celów po¬ 
wietrznych i naziemnych oraz spo¬ 
sobu korzystania z wszystkich ro- 


miod- 


o zniszczenie konkretnych 

obiektów. Ponadto dyscyplina 
to naprawdę dobra rzecz Nie 
optaca się schodzić z kursu 

i atakować przypad¬ 
kowo napotkanych 

obiektów. Na tym 
f nie ko- 
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sja 
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rnuiacjami. F-16 
FF jest kolejnym 
krokiem w stronę 

ideału. Briefing przed \ 
misją i wyświetlana ma¬ 
pa taktyczna ogrzeje nie¬ 
jedno serce. W czasie startu 
widać masę rzeczy. Jacyś go- j 
ście biegną wzdłuż pasa. Lądują 
śmigłowce. Przed hangarami stoją 
samoloty i jeżdżą wozy obsługi na¬ 
ziemnej. Wokół lotniska rozstawio¬ 
ne są jednostki obrony przeciwlotni¬ 
czej. Po starcie inne rzeczy wpada¬ 
ją w oko. Po drogach jeżdżą samo- 
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może zaata¬ 
kować cię wrogi 
samolot. Pod- 
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czas walki nad Izraelem lub Cy¬ 
prem noże to być nawe T F-16. Ła¬ 
two jest się spotkać z trudnym prze¬ 
ciwnikiem. Przydzielony wingman 
to bardzo ważny sprzymierzeniec. 
Zazwyczaj będzie próbował wyko¬ 
nać cele misji, nie oglądając się na 
ciebie. Dzięki rozbudowanemu sys¬ 
temowi poleceń nożna wyzyskać 
możliwości tego Krzemowego kole¬ 
sia - może na przykład zaatakować 
cele naziemne wtedy, gdy ty zaj¬ 
miesz obronę przeciwlotniczą. Ści¬ 
sła współpraca z wingmanem przy¬ 


lotu blisko ziemi, wrażenie prędko- uproszczonego modelu lotu. Dla 
ści zrywa kask z gtowy. F-16 do- niektórych osób może to być wadą. 
skonale symuluje problemy ze ste- Równie realistyczna jest symulacja 
rowaniem w czasie lotu przy bar- działania awioniki. Systemów jest 
dzo dużych albo bardzo małych wiele, a do sterowania nimi służy 
prędkościach, a przez to lądowa- prawie cała klawiatura wspierana 
nie wcale nie jest takie proste, często klawiszami Alt, Shift i Con- 
Również zaatakowanie przeciwni- (rot. Radar często gubi namierzane 
ka działami w czasie lotu na dopa- cele Okazuje się. że rzucanie 
laczach najczęściej kończy się chaff i flar w połączeniu z odpo- 
bezproduktywnym pozbyciem kilku wiednimi manewrami rzeczywiście 
kilogramów amunicji. Czasami wy- daje szansę na zmylenie wystrze- 
daje się, że prawa fizyki działają tu- ionej rakiety. Krycie się natomiast 


py, uchwyty uzbrojenia, każdy ro¬ 
dzaj podwieszonych broni czy za¬ 
sobnika jest rozpoznawalny na 
pierwszy rzut oka. Wszystkie ru¬ 
chome elementy płatowca i uste- 
rzenia naprawdę się ruszają. Dzia¬ 
ło umiejscowione jest dokładnie 
tam, gdzie znajduje się w prawdzi¬ 
wym samolocie (na lewo i poniżej 
kabiny pilota). Podwozie chowa się 
dokładnie tak samo, jak w pierwo¬ 
wzorze, to samo dotyczy hamul¬ 
ców aerodynamicznych. 

Teren generowany jest bardzo 
sugestywnie. Córy i wzniesienia 
wyglądają znakomicie. Gdy lata się 
dłużej nać jakimś obszarem, łatwo 
nabrać pewnej orientacji w terenie. 
Wyraźnie widać drogi, tory kolejo¬ 
we, elementy zabudowań. Wszyst 
ko jest cieniowane, a teren pokryty 
został miłymi dla oka teksturami. 
Przelatując dostatecznie nisko nad 
jakimiś zabudowaniami wyraźnie 
widać detale budynków. Łatwo 
ocenić na jakiej się jest wysokości. 
Dźwiękowa strona F-16 FF jest 
równie dobrze dopracowana jak 
grafika. Bardzo naturalne odgłosy 
aerodynamiczne i odgłosy pracy 
silnika mieszają się z elektroniczną 
paplaniną radaru, systemu ostrze¬ 
gania i innych urządzeń. Trochę 
nieszczęsnym głosem posługuje 
się pani ostrzegająca przed kolizją 
z ziemią. Wszystko jest okraszone 
intensywną wymianą komunikatów 
pomiędzy innymi samolotami i ra¬ 
diostacjami systemów naziemnych. 
Piękny obraz świetnej gry; brakuje 
_ jakiegoś kolca na róży. Otóż 

■ i on, koiec: wymagania 

■ sprzętowe. F-16 FF urucho- 

■ mić można jedynie pod Win- 

■ dows'95. Nie stwarza to 

■ żadnych problemów, ale 

■ również w niczym nie poma- 

■ ga. Aby móc doświadczyć 
Fi wszelkich graficznych atrak- 
J cji serwowanych przez grę 

■ potrzeba naprawdę bardzo 
M mocnej maszyny. Na Pen- 
*“ tium 200 trzeba wydąć poło¬ 
wę detali, aby uzyskać przyzwoitą 
liczbę klatek animacji na sekundę. 

Ciekawe, że pomimo działania gry 
pod Windows’95 DIGITAL INTE- 

GRATION nie postarało się o wy 
korzyslanie akceleratorów 3D, Przy 
uaktywnieniu tylko 30 procent dęta 


nosi zazwyczaj świetne rezultaty. 


DO MASZYN! 


DIGITAL INTEGRATION Od 


pewnego czasu raczyło nas nie¬ 


zwykłą liczbą detali w swoich pro¬ 


duktach. I nie chodzi tu tylko o ilość 


obiektów na ekranie. Tak samo 


wiele czynników wpływało na za¬ 


chowanie samolotów w powietrzu. 


Wystarczą dwa przykłady: HI ND 


FTORNADO. W obu tych symula¬ 


torach Dl starało się maksymalnie 










przed radarami nieprzyjaciela bli 


sko ziemi, ogranicza działanie wła¬ 


snego radaru. Awarie systemów 


pokładowych są bardzo realistycz- 






ne i tworzą sugestywną otoczkę 


podczas uciekania 


DAJCIE Ml SILNIK.., 




li, gra możliwa jest na Pentium 133. 


wiernie odtworzyć zachowanie się 


W rzeczy samej gra wy- 


Możliwa oznacza lekko szarpaną 


tak samych maszyn, jak i wszel- 


gląda świetnie. 


animację. 
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kich systemów w jakie są one wy- 


ani A 


; obiekty są w pełni trójwy- 
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,1 miarowe. Ilość detali jest 
oszałamiająca. Ciężarówki 
| mają kota z kołpakami, szy 
| by, lampy. W budynkach są 
okna. Gdy rzucisz bombę 
i przełączysz się na widok 
„za pociskiem”, widać, jak 
działa każdy rodzaj uzbroje¬ 
nia, np. rozkładające się 
Spadochrony i odpalanie ra¬ 
taj w sposób zbyt bliski rzeczywi- kietowego silnika w pociskach Pu¬ 
stości. Samolot reaguje bardzo randal, podział bomb klastrowych 
precyzyjnie na ruchy sterami, co na części, itp. F-16 oferuje olbrzy- 
zapewnia sprzężenie pilota z ma- mią liczbę widoków zewnętrznych, 
szyną. Po takim wstępie wystra- Widać wtedy jak bardzo skompli- 
szyć może fakt, że w ogóle nie ma kowany jest model twojego samo- 
^^f-16 FIGHTING FALCON lotu. Widać wszystkie anteny, kia- 
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posażone. Nie inaczej jest w F-16 

FF. Taki sam maniacki klimat. Tak 
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F-16 FF to fachowy symulator 
dla doświadczonych pilotów. Mnó¬ 
stwo klimatów dla każdego miłośni¬ 
ka lotnictwa wojskowego. Jedyny 
staby punkt to wymagania sprzęto¬ 
we i za to jeden punkt mniej. Można 
kupować! 
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samo mocno trzeba wczuć się 
w rolę pilota. Akcja w F-16 jest za¬ 
dziwiająco szybka. Potrzeba kilku 

misji, aby oswoić się z empem wy¬ 
darzeń. Wszelkie doświadczenie 

z innych symulatorów może sporo 
pomóc. Odwzorowanie dynamiki 
lotu jest niesamowite. Bardzo su¬ 
gestywnie oddane są wszelkie 
przechyły i bezwładność maszyny 
w ostatniej fazie wykonywanych 
manewrów. Łatwo ocenić, czy da 
się wykonać zwrot przed skalną 
ścianą czy też wyciągnąć w górę 
po ostrym nurkowaniu. W czasie 
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ażda wzmianka o nowym 


Wszystkie statki, samoloty, poci- 
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paluszku, możesz 


o 


w 


symulatorze okrętu pod- latających i pływających zarówno 

z pewnością 


ski i miny mają w miarę przyzwo- 


się zabrać za misje poj 


wrogich, jak i przyjaznych. Warto 


ity wygląd. Statki na powierzchni 


lub składające się z kilku misji 


elektryzuje każdego miłośnika 


zwrócić na nie uwagę, 


zmieniają kurs w sposób płynny. 


ie. Już same nazwy poję¬ 


tego rodzaju symulacji. Produ- 


waiki nie zastanawiać się. 
z kim mamy do czynienia. 


a nie jak w niektórych symula- 


dynczych misji 


cie- 


oenci bowiem nie rozpieszczają 


cjacb. co kilkanaście stopni 


. Je- 


kawie i zachęcają do gry. Wyróż- 
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nię tu choćby Fidel s Folly czy 


graczy i me 
atomowych okrętów podwod- 




i p 


słabo zrealizowane wybuchy 
ostrzelanych jednostek i obiek- 
w odróżnieniu od symulatorów Ig- tów, Ten fragment gry można by 
tu* na szczęście nie musi działać trochę lepiej dopracować. Na 

uwagę zasługuje za to nieźle zre- 


Oscar-Winning 


- 


nych tak często, jak ich mil i tar- 


najciekawsza sprawa 


kampanie. Są cztery, ale za fo 


w chmury. Pomimo to regularnie 


różnych zapalnych rejonach 




raz na pół roku coś podwodnego 


świata. Zaczyna się 


od wałki z kar- 


trafiało na nasze twardziele. Sy- 


alizowana strona dźwięko- 


telami narkotykowymi w Ameryce 


w 




tuacja ta nareszcie może ulec 

zmianie. 
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wa programu. 
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za nową grę 
się kolejny raz doskonali znawcy 
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wojskowości z Janes i dzielni 
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komputerowej rozrywki 


z ELECTRONIC ARTS. Duo to 


dało się już graczom we 
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\ uzbrojenie. W doku re 
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CIA najlepiej zoriemtowa- 
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skowej. Twórcy z EA. ma- I 


jąc taki 


mocników, mogą 


znacząco grono 


o two 


trafie może ta gra. Tc 


antę 


stycznych i zarazem przystęp¬ 


nego gracza. Realizi 


nych dla graczy. Właśnie przyja- 


interfejs to pierwsza rzecz, 




czy 


a rzuca się w oczy po odpale- 


mnie mało ważny jest 
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programu. Jego obsługa za 


me rzuca na kc 


ni 
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ność czasami szwar 


pomocą 


ZKI 


me powinna 


niestety, punkt od c 


nawet począt- 
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kującym w tego rodzaju grach. 


obciąć. Tak na mai 




o to dla nich, jak i dla starych 


dam, że 688 mimo d 


ów morskich zawarto w grze 
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Mam przeczucie, że 
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tatku. Każdy element budowy PeCetowych uznają 


>lł 


poszczególnych systemów 3D za wytwór dobry t' 


itu jest dokładnie opisany i na 
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dodatek rozrysowany. Poza tym 


są procedury operacyjne 
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i potwierdzić przydomek Hun* 


urządzenie i nie ułatwia przeciw- 


4 + 


3- 


ter/Killer. 


C fi U FBI 
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Tradycyjnie, opuszczenie por- 


Donnn 


B- 
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tu odbywa się automatycznie. Na 


i- 


cinama w razie 
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pokładzie do twojej dyspozycji 


Wykrycie obiektu to nie ko- 
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znajduje się kilka sekcji 2 arzą 


nieć. Należy 


go jeszcze zidentyfi- 












dzających statkiem. W pierwszej 
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to zrobić bawiąc 




KFEL DFPTW 
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za co się za- 


się nasłuchem albo. w przypad- 


brać. ale przyjazny interfejs daje 


ku bliskiego zasięgu 


przy po- 


się w ciągu kilkunastu minut roz- 


mocy peryskopu. Okręty 






gryźć. Po okręcie możesz poru- 


5SN posiadają dwa takie bajery 






szać się w trójwymiarowym śro- 






8L0W VALY£ 


dowisku lub znacznie szybciej 


mnie tylko fakt, dlaczego ulegają 




one zalaniu, jeśli wyciągniesz je 


przeskakując ikonami 


p 


dzenie statku jest w miarę pro- 
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zaczną się, gdy W dzisiejszych czasach to tro- 


ste 
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Tam chę śmieszne. W razie próbie- 
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trzeba się poruszać 
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ostrożnie. Gdy wskoczysz w tryb 


opcje cheat, przy pomocy 


w grze 


Bę 


SHAFT 


MAJN 


THRUST 


RROPJLSION 


BFARING 


VtHTlCAL 


LAUNCM 
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jak najkorzyslhiejszy prze 

gfąd sytuacji. Przejścia 
z jednego miejsca pomiesz¬ 
czenia do drugiego są bar¬ 
dzo płynne, a ustawienie 
kamer nie budzi żadnych 
zastrzeżeń - Arkhan jest 
caiy czas dobrze widoczny. 
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ko, co nie zostało zalane wzburzo¬ 
nymi wodami, a powstałe nie wia¬ 
domo skąd kreatury ciemności za¬ 
częły buszować po wypalonych 
zgliszczach. Ludzkość stanęła 
przed ponurą perspektywą. Tak 
nastała era ciemności. 
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Nie pierwszy jednak raz 
mieszkańcy Ziemi pokaza¬ 
li, że są zdolni do zaadop¬ 
towania się w najgorszych 
nawet warunkach. Ci, któ¬ 
rym udało się przeżyć, 
zgarnęli cały dobytek, jaki 


Nasz bohate (podobnie jak 
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byt grą, która wie- 


wszystkie postacie w grze) jest bar- 
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lu graczy rzuciła na kolana. 


dzo ładnie animowany. Jego stwo- 
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^ Doskonała grafika, świetny 




rzona z licznych wieioboków postać 
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, ciekawa intryga i dobre potą- 
elementów logicznych 
i zręcznościowych spowodowały, 
że weszła ona na stałe do klasyki 
i stanowi jeden z tych tytułów, które 
znać wypada. ORiGIN zarzekał się 


daleko z tyłu zostawia wektorową 
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sylwetkę Edwarda Carnby’ego oraz 












głównego bohatera BIOF0RGE. 






mogli udźwignąć i 


Spora ilość klatek animacji postaci, 


uszy¬ 
li w drogę mającą zaprowa¬ 
dzić ich do* miejsca, gdzie 

| że wypuści seąuela, ale zanim do cywilizacja miałaby 
tego doszło, firma wpadła w poważ- się odrodzić. Po bardzo długiej mieszkanie w dolnej, „slumsowej" 
ne kłopoty finansowe, część ludzi i niebezpiecznej wędrówce, nękani 

odeszła, a samą firmę pod swoje atakami istot ciemności, wreszcie 

skrzydła wzięła ELECTRONIC dotarli do miejsca, gdzie wiele po- 

ARTS j z BłOFORGE 2 wyszły nici. 

Aż żal było patrzeć, jak zmarnowa- równia, 
ny zosłaje świetny pomysł. Tym- Ziemi powstały' miasta, jest więcej; 
czasem niewiele było firm skłon- nazywane są one Stallite. 
nych wydać grę na podobieństwo Dzisiaj Sparta jest już 
BIOFORGE. W zasadzie jeżeli cho- prosperującym miastem 
dzi o sposób przedstawienia akcji 

prowadzenia walki i używania jego mieszkańców przed atakami Arkhana śmiercią, zaczynają się 

przedmiotów, to podobne były mutąntów z zewnątrz. Jednak to kłopoty. Trzymając straż przed sa- 

wszystkie tytuły spod znaku ALO- magiczna moc światła, mającego 

|)e IN THE DARK (i później TIME 
GATE), ale to wciąż nie było to (nie 
ujmując nic serii AITD). \ 

Stosunkowo niedawno pojawił ry ciemności. Bez 

się jednak nowy zespół developer- 
ski o nazwie KALISTO. Firma zapo- rem przewaz 
wiada na ten rok wydanie trzech ty- i i 
tułów: NIGHTMARE CREATURES, laby planetę. 

Wszyscy mieszkańcy 

właśnie DARK EARTH. I o tej ostał- wyznają kult Boga Słońca. Kapłani 










ładne kolory i duże przywiązanie do 




drobnych, cieszących oko detali, 






powoduje, że sylwetka Arkhana jest 
caiy czas (nawet przy dalekich od¬ 
jazdach 




bardzo wyraźna. 
Mamy wrażenie obcowania z praw¬ 
dziwą postacią, a nie przypadko¬ 
wym zbitkiem pikseli. 
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STRAŻNIK, OFIARA, BESTIA 






j stanęło miasto-wa- 
. Miejsc, gdzie na 


W grze wcielamy się w rolę Ar- 

Strażnika Słońca. Jest 
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zwykłym szeregowym strażnikiem 
i jego zadaniem jest jak najlepsze 
dobrze wypełnianie rozkazów przełożo- 

otoczo- nych. Jednak już przy pierwszym 
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nym zbrojnymi murami broniącymi z nich, który niema! kończy się dla 
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lą, gdzie właśnie przebywa Loń, Ar¬ 
khan udaremnia próbę zamachu na 
Spartę, jest faktycznym jego życie. Zamachowcy zostają co 

prawda powstrzymani, aie jeden 
z nich przed śmiercią zaraża nasze¬ 
go bohatera Czarną Zgnilizną. To- 
sił ciemności warzysze broni powoli odwracają zostały tła 
wczas noc na zawsze spowi- się od Arkhana (Zgnilizna zmienia 

pót-czlowieka 

pół-potwora). Od tej pory wydarze¬ 
nia nabierają tempaji szybko okazu- 
(zwani SunSeers) oddający mu je się, że ktoś w Sparcie bardzo 

cześć w świątyni są faktycznymi chce, aby stwory ciemności przejęć 

mędrcami Spady. To oni wraz miasto. Arkhan jest jedynym miesz- 

z najwyższym kapłanem Lori de- kańcem, który może przeciwstawić 

cydują o tym, co dzieje się w mie- się siłom zła - zostaje jedyną na 

_ ście. Zamieszkują tu też Strażnicy dzieją Sparty. Jednak Czarna Zgni- 

niezrozumiaty i bezsensowny, jak Słońca, obrońcy miasta, Budowni- lizną coraz głębiej wrasta korzenia- 

I się wszystkim wydawało, bełkot, ^czowie - dbający o dobry stan mu 5, mi w jego tożsamość. A ostatnim 

był niczym rzucanie 
| o ścianę. Nikt nie wierzy! w opo¬ 
wieści o nadchodzącym wielkim 
kataklizmie. Do czasu. Już pierw- oraz 
meteory, które uderzyły w Zie- innyi 
mię pokazały, jak nikłe szanse ma- ku, czy braku umiejętności utrzy¬ 
mujący się ze szperania w śmie- 
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swoje źródło w skale, na której po- 
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czynnikiem odstraszającym stwo- 
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niego, mury 
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Z podobną dbałością wykonane 

majestatyczne bu¬ 
dowle, złowrogie kształty i bardzo 
szczegółowo odwzorowane ele¬ 
menty krajobrazu. Na każdej z od¬ 
dzielnych plansz zachwycają swo¬ 
im wykonaniem. Na uwagę zasłu¬ 
guje fakt, iż wszystkie pomiesz¬ 
czenia zostały przygotowane 
w dwóch wersjach - jednej, kiedy 
nad Spartą świeci jeszcze promień 
światła ze studni, oraz drugiej 
kiedy całe miasto spowite jest za¬ 
słoną ciemności) T ak bardzo zmie- 
e po- stadium tej choroby jest całkowita nia to kii 

zmiana w i sto t ę ciemności i zatra- me, iz 
* * * ■ ~ ■ 

cenie taki 


go bowiem 
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wyścigów ULTSMATE RACE i 












niej będzie tutaj mowa. 














t 


Ludzie nigdy tak naprawdę nie 


wzięli sobie do serca apokaliptycz¬ 


nych przepowiedni proroków. Ich 










grochem rów i wykonujący wsze 

trzebne przedmioty, T 
jący o zaopatrzenie w 

icy nie należący dOt 

" *-odu w eP 
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gry, ze mamy wraze- 

się w zupełnie 
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innym jswiecie 

Kolejnym plusem jest doskonała 
iatet. Niezależnie od tego, 
strony oświetlony jest Ar¬ 
khan, zawsze rzuca on stosowny 
cień. Gdy stoi blisko źródła światła 
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Jak już wspomniałem, sposób z 

w DARK 

EARTH jest zbliżony do tego z BIO¬ 
FORGE czy ALONE IN THE DARK _ | 

W każdej z lokacji, po jakich będzie maleje. W dodatku cień nie jest tu 
■ przedstawiony jako ciemna plama 

są na mer, ustawionych tak, żeby dawać posuwająca się cały czas za na 
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tury. W przeciągu godzin 
się najbardziej pesymistyczne pro- 
| gnozy dotyczące 

oceany 

gów, morze ognia trawiło 


spełniły ciach z przeszłości i wydobywania 




przedmiotów rtadąH^^^^H 

- czegokolwiek. Trzy pierwsze gru 


m 


cień się wydłuża, kiedy indziej 
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z brze 

wszyst- 


py zamieszkują górną partię 


się poruszał Arkhan, jest kilka ka- 
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pozostali skazani 
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ve'ować można tylko w pomiesz¬ 
czeniach, w których gdzieś na ścia 
nie widnieje symbol Boga Słońca 
Na szczęście występuje on dosyć'I 
często, więc nie powinno być zbyt- i 
nich kłopotów. 


szym bohaterem, ale stanowi i poszukiwanie przedmiotów. 

Pierwszy z nich - grzeczny (kiedy 
pasek przy wskaźniku energii w le¬ 
wym dolnym rogu ekranu jest bia¬ 
ły) - Arkhan jest wtedy bardzo mi¬ 
ły w rozmowie i delikatnie 


każda z postaci zapamięta, jak się 
z nią obeszliśmy i w zależności od 
tego może późrjiej albo być chętna 
do współpracy, albo też wrogo się 
do nas usposobić. 4 

Co do watki, to jest ona zdecydo 




prawdziwe odbicie sylwetki nasze¬ 


go bohatera. 

Cały świat gry jest też pełen róż¬ 
nych miłych elementów - w podzie- 
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obchodzi się z rzeczami, 


wanie mocną stroną gry. Nasz boha- 


oraz drugi (kiedy pasek 


ter zna trzy ciosy z dalszej odległo- 




jest czarny - tryby zmienia 


sci, trzy z bliższej, jeden unik na atak DARK EARTi-i to jedna z naj- 
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Gra sprowadza się 
do odwiedzenia czte- 

Atolu 
Strumienia 


rech miejsc 
Dingo, 

Świadomości, Lądu 
Zaginionych Rzeczy 
oraz Oka na Niebie. 

W każdym z miejsc 
czeka nas mnóstwo 


cję uruchomił bieg wydarzeń ma¬ 
jących doprowadzić do Apokalip¬ 
sy Komedii. Aby nie dopuścić do 
zniszczenia świata bajek rysun¬ 
kowych musi więc wyruszyć 

w podróż i odnaleźć 
cztery części Zagi¬ 
nionego (a jakże) 
Zwoju Rysunkowych 
Przepowiedni. Kiedy 
już złoży do kupy 
wszystkie jego czę¬ 
ści, świat będzie ura¬ 
towany, a my będzie¬ 
my mogli wyłączać 
wać. Obie postacie głównych bo- komputer i raz na zawsze zapo- 


bardziej i mniej skomplikowanych 
czynności do wykonania. I tu poja¬ 
wia się pierwszy plus - niektóre 
czynności możemy wykonać na 
różne sposoby, a do ukończenia 
gry prowadzi więcej niż jedna dro¬ 
ga. Wracając do zagadek i proble¬ 
mów - będziemy musieli nauczyć 
się wykorzystywać komputer Din¬ 
go, łamać hasła zabezpieczające, 
przechodzić labirynty zrobione 
z rur, odpalać kierowane pociski, 
rozmawiać w obcych językach, 


zasami gry mają wprowa¬ 
dzenia lepsze, czasami 
gorsze. Czasami może wy¬ 
dawać się, że ich treść jest zbyt in¬ 
fantylna albo, że za bardzo starają 
się rozśmieszyć graczy. Zdarza 
się nawet, że postacie, które w za¬ 
mierzeniu miały budzić sympatię 
graczy, w rezultacie zniechęcają 
do gry. Rzadko jednak zdarza się, 
aby produkt końcowy byt tak zu¬ 
pełnie chybiony w stosunku do za¬ 
mierzeń producentów. 

KOALA LUMPUR: JOURNEY 


grzebać w mózgu Dingo, przebie¬ 


rać go w rożne stroje itd. W sumie 
na monotonię nie można narze- 


haterów 


brzydki miś koala i sa- 


mnreć o wspaniałej przygodzie 


caty czas musimy borykać 


TO THE EDGE byt niewątpliwie 
grą pomyślaną dia najmłodszych. 
Skrzące się dowcipem dialogi 
miały powodować skurcze mięśni 
twarzy odpowiedzialnych za gry- 

popularnie 


masy 

uśmiechami. Przezabawne posta¬ 
cie rysunkowe miary od razu przy¬ 
sporzyć grze tłumy dziecięcych 
wielbicieli, a tubalny głos jednego 
i śmieszny akcent drugiego z bo¬ 
haterów w zasadzie miały być 
uwieńczeniem pracy autorów tego 
„bardzo” udanego dzielą. 

Beznadziejne dowcipy, bazują¬ 
ce na starym jak świat pomyśle 
wprowadzenia do scenariusza po¬ 
staci z Orientu wypowiadającej 
zdania w rodzaju „Zrobię to w cza¬ 
sie krótszym, niż mułowi zajmuje 
przejście nad ziarnkiem piasku" 
albo „jest tu ciemniej niż u mojego 
wielbłąda w fezie”, z których cały 
świat wyrósł już dwadzieścia lat 
temu (jeżeli chcecie zakosztować 
takiego kina to spróbujcie ztapać 
Hong Kong Phooey na Cartoon 
Network 


nazywane 


się z nowymi problemami. Nieste¬ 


ty ich poziom nie jest zbyt wywa¬ 


żony 


niektóre zagadki są banal¬ 


ne, a inne potrafią doprowadzić do 


wściekłości. 


Grafika nie jest może zta, ale 


większość lokacji przesycono nie¬ 


zbyt ładnymi kolorami, co sprawia 


wrażenie, jakby główny grafik 


podczas dobierania barw był 


w niezłym dołku 


czego bardzo 


szybko doświadczyłem i ja. Tak 


drażniącej muzyki nie słyszałem 


jeszcze nigdzie. Jakość mowy wy¬ 


pada na tym tle nieźle, ale nie po¬ 


laka czekała nas u boku 




największy crap od 
czasów „Jossie and the Pussy- 
cafs"). Gra jest naładowana takim 
„humorem”, że nic, tylko boki zry- 


Koala Lumpura. 


dobafy mi się gtosy ani Dingo, ani 


KOALA LUMPUR to ty- 


tym bardziej Koali. 


powa przygodówka. O dzi 


Grę tę mógłbym polecić jedynie 


hardcore'owym przygodówkow- 


wo, nie wcielamy się w niej 


w rolę Koala Lumpura ani 


com, którzy skończyli już wszyst- 


* 


• i- jł 


ko co było do skończenia albo 


doktora Dingo 


też w 
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Tu-Far, tytko w muchę 


bardzo znudzonym ludziom lubią- 
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kumpla misiowatego. Tak 


cym bezsensownie 


ijac wolny 
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fandułowaty pies dingo tylko do- 
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czas. 


JB 




Należy podkreślić, że 


pełniają wizerunku rozpaczy. 




KOALA LUMPUR nie jest 


Wielki Mistrz Zen, Koala Lum- 
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grą na jeden wieczór; to je- 


pur przez przypadkową inkanta 


den z tych tytułów, które 


kończy się całymi tygo¬ 


dniami. Na plus należy 


jeszcze zaliczyć niskie wy¬ 


magania sprzętowe. 


więc nasza mucha lata sobie po 
ekranie (jest jednocześnie kurso¬ 
rem) podnosi przedmioty i używa, 
albo też wrzuca je do bezdennej 
czapki Koali w celu późniejszego 
ich wykorzystania. Koala i Dingo 
cały czas snują się za nami, tak, 
że nie ma z nimi większych pro¬ 
blemów. 
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Ponieważ nie widać linii 
strzału (plansze są niby 
trójwymiarowe, a!e to tył* 
ko gmatwa przegląd sy- 

korygowanie 
ognia jest po prostu trud¬ 
ne i męczące. Oprócz te¬ 
go, bohater HUY- 
GEN’S DISCLOSURE 
potrafi się momentami 
zakleszcza': z niezna* 




ziemskich tłumaczy. Na podstawie 


nych bliżej powodów. Przejścia 
z planszy do planszy są źle poza- 
znaczane (zwłaszcza na po¬ 
wierzchni księżyca} i nie wiemy, 
czy idąc w danym kierunku Hero¬ 
iczny Bojownik Ziemi znajdzie się 
na drugim screenie, czy też zakli¬ 
nuje na krawędzi poprzedniego. 
W dodatku sterowanie odbywa się 
przy pomocy myszy lub klawiatury 
w ten sposób, że sterujemy każ¬ 
dym jego krokiem - nie można 
wskazać punktu docelowego i cze¬ 
kać aż do niego dojdzie, ale trzeba 
go tam dopro wadzić za rączkę (co 
przy źle narysowanych tłach spra¬ 
wia czasami trudność). 

W sumie jedynym czynnikiem, ja¬ 
ki stara się ratować grę jest kilka 
średniej jakości przerywników ilu¬ 
strujących przechodzenie „nasze¬ 
go" do dalszej części gry oraz 
zgrabny interfejs. Jednak przy na¬ 
tłoku kładących grę wad - słabej 
grafiki, beznadziejnego sterowania 

i nie wciągającej fabuty, HUY- 
GEN’S DISCLOSURE jest grą sła¬ 
bą. Nie polecam nikomu, oprócz 
nie, naprawdę nikomu. 


tonu głosu, ego natężenia, zacho¬ 


wania osoby mówiącej i paru ,esz 


cze czynników, sprzęt ten pozwala 


wymieniać uprzejmości z przeróż¬ 


nie nastawionymi obcymi. Z reguty 


rozmowy są nieciekawe, szare i po¬ 


zbawione akiegokoiwiek polotu 


ot, zwykła, nudna wymiana zdań 


ok 2020. Cała ludzkość stoi 


w obliczu zagłady - wai stwa 


ozonowa jest już bardzo 


cienka i w przeciągu najbliższych 


kilku miesięcy przestanie istnieć. 


A wraz z nią - wszyscy mieszkańcy 


niebieskiej planety 


Tymczasem tuż przed nie¬ 


uchronną katastrofą jedna z sond 


wysłana na księżyc Jowisza - Tyta¬ 


na odnajduje w atmosferze ślady 


gazu, który może okazać się ratun¬ 


kiem dta Ziemian. Niestety 


kon¬ 


takt z lądownikiem urywa się niedłu¬ 


go po tym, jak na monitorach ziem¬ 


skich stacji kosmicznych pojawia 


się struktura będąca niezbitym do¬ 


wodem na to, że Tytana zamiesz 


kują rozumne istoty 


■ ł h 


Na księżyc natychmiast zostaje 


wysłany komandos z GRU (Galac- 


Banana Split 


tic Reconaissance Unit) mający za 


M croforum 


wszelką cenę zdobyć dla ludzkości 
niezbędny do życia pierwiastek. To 
tobie graczu, przypada rola zbawcy 
świata. Twój statek ląduje na oblo¬ 
dzonej powierzchni Tytana i rozpo¬ 
czyna się walka o przetrwanie ro¬ 
dzaju ludzkiego. 

Tak nonsensownej historii dawno 
nie słyszałem. Dlaczego ludzkość 
wysyła w kosmos, w najważniejszą 

misję w całej jej dotychczasowej hi¬ 
storii, tylko jednego komandosa? 
Ponadto przygotowanego na 


Co jakiś czas natrafiamy w HUY- 
GEN'S DISCLOSURE na zagadkę 
z zacięciem logicznym. Niestety, lo¬ 
gika sprowadza się w tym wypadku 
do robienia wszystkiego co tylko 

przyjdzie do gtowy, ponieważ nie 
zawsze wiadomo, o co tak napraw¬ 
dę w tych łamigłówkach chodzi. 

Jak na przygodówkę (bo HUY- 
GEN'S DISCLOSURE jest nią peł¬ 
ną gębą) przystało, nie może oczy¬ 
wiście zabraknąć interakcji z różno¬ 
rakimi postaciami. Z racji tego, że 
Tytan jest z grubsza biorąc ogrom¬ 


między przedstawicielami dwóch 
obcych gatunków. Rutyna. 

HUYGEN'S DISCLOSURE je- 
dzie na modnym ostatnio koniku - 
kontakcie z obcymi rasami. Fabuła 
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jest jednak rozwijana w tak nie¬ 


atrakcyjny sposób, że trudno jest 


oddać się jej bez reszty i zapamię¬ 


tale ślęczeć przed monitorem. Po¬ 


mimo, że autorzy starali się jak mo¬ 


gli uratować swój produkt 


dorzu¬ 


cili np. walki z przedstawicielami 


wszystkie okoliczności za wyjąt 


obcej fauny, to jednak jest ona bar¬ 


kiem tej, w jakie; przyszło mu się 


dzo kiepska. W dodatku sposób 


znalezc. Ale co tam. i tak 


sterowania ogniem jest bardzo nie¬ 


wygodny 


nasz agent strzela 


graczu pora¬ 
dzisz. Jeżei; w ogóle ze¬ 
chcesz. 

Nie sądziłem, że w 1996 
roku można wydać tak to¬ 
porną grę. Sposób w jaki 
porusza się Nieustraszony 
Zbawca Ludzkości, jego wy¬ 
gląd i umiejętności bojowe 
przypominają teatrzyk kukiełkowy 
nie najwyższych lotów. Aż chce się 
zobaczyć sznureczki, które w niewi¬ 
doczny sposób kierują automatycz¬ 
nymi ruchami naszego bohatera. 

Gra polega na podnoszeniu rów- 


z hełmu i nagle gdzieś po drugiej 


stronie ekranu wykwita wybuch. 


ną kulą lodu, zamieszkuje go nie 
więcej niż tO odrębnych, myślących 
gatunków, z których większość jest 
humanoidalna. Ale i nie ma się cze¬ 
mu dziwić - tak sprzyjające warunki 
klimatyczne prędzej czy później 
musiały zwabić przedstawicieli ras 
rozumnych. Wszystkie postacie 
mówią swoim odrębnym językiem, 
ale nie na <jarmo nasz funkcjona¬ 
riusz GRU wyposażony jest w ma¬ 
rzenie każdego pracującego tluma- 

Babylon Decryptor. Jest to 
przyrząd opracowany przez 200 


den screen) porozrzucanych przed¬ 
miotów, którymi lodowata po¬ 
wierzchnia Tytana jest dosłownie 
usłana, łączeniu ich w różne mniej 
lub bardziej wymyślne urządzenia 


i używaniu ich zgodnie z widzimisię 


cza 


autorów. 
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dy z nich o wartości 30 keszów. 
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naie. Jeszcze raz 

triem, idź po radio. Tuż po twoim 
wyjściu zadzwoni Zoe t po¬ 
wie. że 
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ozpoczynasz w swoim do¬ 
mu. Z DinoFlyem coś nie 
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w prowizorycznym więzie¬ 
niu. Raph blaga o pomoc, pora 




gra. Wróć do pokoju na za- 
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tier nie poznaje cię, znów musisz 


sąsiada. Jego syn pracuje w przed- 
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siębiorstwie kanalzacyjnym i nary- 




możesz odzyskać swych rzeczy, 
bo drzwi do centrum sterowania są 
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Niestety, jest ona brudna, a papier 
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się one na pierwszym 


poroz- 
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świątyni możesz po- 
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jeździć na rowerze, 


do się przez okno, otwórz 
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ponownie zagrać 

i znów zbierać grzyb 
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jest płaszcz, zejdź na dół 
i załóż płaszcz. Wróć teraz 
do miejsca, gdzie więziony 
jest Raph. Przy drzwiach 
jest wyłącznik 
rzucisz kulą, brama się 


śd do auta, którą masz odebrać na 
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ki. im więcej, tym le- 


Pustynnej Wyspie. Nie zapomnij, 
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bądź dobrym mężem. 
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dziesz mia! za mato na 
wpisowe, zawsze mo¬ 
żesz wrócić i podrepe¬ 
rować 


bierz mu parasol, który ukradł star- 


jeśli celnie 




■ 




* 






i 


szej pani. Nie będzie to łatwe, ale 
warto 
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giego' pokoju. Idz przed 
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. Nie zaszkodzi też 


siebie, aż w kolejnym po- 
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\ za- 
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mieszczeniu ujrzysz 


porozmawiać z drugim facetem to 
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torem znajduje się drabina. 


stwora - to właśnie Trału. 
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czarownik-meteorolog). 
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Dowiesz się, że latarnik Raph 


/ 


j* 


* 






-i 




* 




r 






IŁ* 


zastosujesz taktykę ataków 


wyjdź, jeśli dyrektora nie bę- 






zapadł się jak 
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z doskoków, kryjąc się za 
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się po 
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kamień w wo¬ 
dę. Od jego 

narzeczonej 
dowiesz 
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skałami. Pogadaj z Ra- 
phem, wyprowadź go 
na świeże powietrze, po- 
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rozmawiaj z Zok. Teraz trzeba duje się 


gdzieżby indziej 


porwany 




coś zrobić ze sztormem. Idź 
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brał się na spacer 
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ś świadkiem cza- 


nad morze. Idź tą samą 
drogą, zobaczysz małe 


tuż 
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Unikaj obcych, mogą cię 
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pod trzy zadania - jeśli je wykonasz, 

otrzymasz dyplom ukończenia stu- 


postrzelić. Kup bilet na 


znajdziesz dwa uschłe 
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prom. Popłyń na Pustynną gałęzią jednego z nich jest wejście 


znak węża. 
Przejdź 

przez ™ 
drzwi 














diów i coś, co uleczy Dina. idź do 
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prowadzące do cmentarza. 
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Wchodź śmiato i porozmawiaj ze 
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Jeśli nie zastaniesz uzdrowiciela 


słoniem. W drugim pokoju będą 


Z Dmuchawką 
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w domu, weź 
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stoły i schody 
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drzwiami. Idź dalej, omijając nie- 


zerwaniu 
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kę, jest w niej kwas galijski usu 
wający smołę i 
papier. Teraz wal do znajome 


z cmenta- 
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rza, wsiądź do samochodu i jedź na 


f* 


A 


bardzo 


w* 


Ti 






ostrożniej - do kutra skarbów, weź 
klucz, wróć, otwórz drzwi i poroz- 


północ. Na wysokim wzgórzu zoba- 
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go wynalazcy, mieszka w ma- 






wzgórze, to bez kwiatu, aż znaj 


łym domku przy ptaży; obok 


się w 
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domku leży coś, co wygtąda mieszczeniu panią, która troszczy 






























głaz (w rzeczywi- się o finanse szkoły 












na spory 
stości to statek kosmiczny przy- 
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kryty brezentem). Poproś kum- 


na wzgórze z 
tern. Zerwij Kwiat i wracaj do szka¬ 


pia o część do auta, weź ją ze 
sobą. kup biiet na prom, wróć do 
domu i daj część żonie. Wynalazca Kup bilet wstępu 
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mian otrzymasz Róg Uzdrowienia. 
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może ci się to uda po krótkim 


możesz wyleczyć Dina. 
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\dio? Zoe poprosi, żebyś je 


bilet na prom i wracaj 




i idź dalej do następ- 
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Świątyni. Idź na strzelnicę, gdzie 


jest tu bezpiecznie. Kiedy 
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towy do drogi. Dosiądź go i poleć 


się uruchomić 




drewniany pomost prowadzący 
w dół i obrzydliwego demona strze¬ 
gącego klatki z lodowych prętów. 


w znany cs 


musisz 


* w 


i 


na Wyspę „The Dome of ttie Sla- 


Bu). Jak już założysz szatę i bro 


te ,! . Ten test jest dość trudny, wy- 


dę. nikt nie odróżni cię od innych 


zębatego i wsadzić ją do trzeciego 




maga dużej dozy cierpliwości 


czarowników; przyda 


ci się to, 


terminala na pulpicie statku. Znaj- 


Pokonaj demona (można w niego 


i zręczności, przyda się długopis gdyż Dyrektor poprosi erę, abyś 


rzucać z góry 


i kartka papieru. Po wylądowaniu 


ich odnalazł, jako że wszyscy 


stojącym obok kapsuł kosmicz¬ 
nych. na jego górnym poziomie. Po 
stoczeniu kilku potyczek ze s raż- 

i i naukowcami (możesz 
przesunąć niektóre 
w centrum sterowania 


z klatki czar ochronny. Mając pertę 


jemniczo zniknęli. Pierwsza rzecz, 


możesz wrócić już na 
de!i i wrzucić ją do nie gotującego 


na 


pułą, Z lewej strony drzwi jest ja¬ 


jaką musisz zrobić, to uzupełnię- 








kaś tablica z napisem 
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w namiocie 
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świątyni Bu i zdobądź je 


życie l To właściwie nie tablica, 


stać się posiadaczem czaru bty- 
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czarowników, zadawaj 
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wracaj do 


któremu zdobę- 
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(nie musisz 


pytania wszystkim napotkanym 


dziesz kulę Sendella z Kanalizacji 


r 


dysków i leć do domu. 


Idź do tawerny i załatw paru straż¬ 


osobom. Dowiesz się, że ostatnio 


prze¬ 
konasz się, że wzór labiryntu znik- 


widziano ich w hotelu. Idź tam 


ników. Weź klucz leżący za beczuł 


Po powrocie dowiesz się, że ob- 
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nie, widoczny będzie tylko ten od- 
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Idź przed siebie, 
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mieszczenia pod męską sauną 
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na Szmaragdowym Księżycu, 


** + 


drodze wszystko, co może ci się 


ną mocą swej magii, a jeśli masz jej 


poszukaj garnka i beczki. 


bagażu. W przechował- 


Połóż klucz na miejsce i wejdź do 






wielką lodo- 




znateźć 


możliwości 


wą kulę. Otworzysz ją czarem bły- 




Skawicy i uzyskasz Kulę Sendella. 
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przyniesie ci z czasem bogactwo i jedną noc. Wydaje się to niewiele 

i wielu, wielu poddanych. Jednego lecz w zupełności wystarcza, 

i drugiego będziesz bowiem roz¬ 
paczliwie potrzebował w nadciąga¬ 
jącym nieuchronnie starciu z horda- 
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CAVAŁLERIA RUS1CANA 










Podstawa gry to zarządzanie 
^—I średniowieczną 

I wioską. Wzno¬ 
szenie budyn¬ 
ków, powiększa¬ 
nie populacji 
i oczywiście 
bywanie fortuny 

Oprócz warstwy 
ekonomicznej 
mamy tu też 
zmagania militar¬ 
ne. Musisz przecież dowodzić 
swoimi wojskami (najpierw je trze¬ 
ba wystawić s, by zaatakować wro- 
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autorzy pisali co im do 
głowy przyszło, potem 
kleciło się to do kupy, 
a na koniec spece od 
marketingu wymyślali hasła „rewela¬ 
cyjna, niespotykana, odkrywcza*. 
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mi Czarnego Lorda Sebetliana. Tyl¬ 
ko tyle i aż tyle stoi ci na przeszko¬ 
dzie, by doczekać się koronacji na 
króla! 
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DAWNO, DAWNO TEMU 






Wracamy do BEASTS & BUMP- 

Potworów 

t Wieśniaków". Różnica pomiędzy 
redneckiem” a „bumpkinem" polega 
z grubsza na tym, że „bumpkin” jest 
poczciwym, głupawym chłopkiem ze 

słoną wystającą z gumiaków, a „red- 
neck” to ciężkie narzędzie o łapach 
jak bochny, z karkiem spieczonym od 
całodziennego fedrowania na polu 
i gnojem za paznokciami. Oba geno¬ 
typy wraz ze świniami, kurami i inną 
gadziną zamieszkują tereny nie- 
uprzemystowione. W grze nie będzie¬ 
my jednak podziwiać mieszkańców 
zaścianka z bliska ani nawet z nimi 
rozmawiać - są oni zwyktym mięsem 
armatnim tego rodzaju gier, czymś 
żywym, co można zagonić do pracy. 


B&B jest 


KINS, czyli swojskich 


typową grą 


11 


ekonomicz- 


no-mifitar- 


21 


ną rozgry- 


rudno już w tej chwili określić 
kiedy dokładnie rozpoczął się 
szat na gry „strategiczne" roz¬ 
grywane w czasie rzeczywistym. 

Jedni mówią, że pierwsza była DU- 

NE 2, inni że dużo wcześniej byta 
NETHER EARTH na ZX Spectumjj 

połączenie idei COMMAND&CO- 

NQUER i MECHWARRIOR. wypro¬ 
dukowana dziesięć lat wcześniej niż 


a n ą 


w 


3 


czaste 


w 


rzeczywi¬ 


stym. Jeśli 


s» 


me wtesz co 


to znaczy 


1 


przypomni) 


sobie takie 


rować, żeby nie truć, tak jak wszy¬ 
scy, o WARCRAFT i pochodnych. 

Dużo ważniejsze jest to, aby umieć 

solidne 


zauważyć 
i nowatorskie gry i od¬ 
różnić je od tych. które 
poszły ścieżką czy¬ 
stych zrzynek (np. 


KKnD, WAR WIND, 


STAR COMMAND 
REVOLUTIQN, BLO- 
OD&MAGiC, ADMI¬ 
RAŁ SEA BATLLES 


i wiele innych). Naj¬ 


większy szacunek na¬ 
leży stę tym, którzy 
postawili na stworze- 
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me czegoś nowego 1 

a nie zbieranie plonów innych. Bar¬ 
dzo skromne niekiedy gry zasługują 
na większe uznanie niż to zaprezen¬ 
towane przez media. Mówię tu nie 
tylko o ledwo zauważonych poza 
granicami Europy SETTLERS 1 i 2 T 
ale np. o BALDIES, M AX. czy choć 
by SIMTOWN. Zapowiadane ii szaro 
ko pokazywane ostatnio DARK RE- 
IGN, 7TH LEGION i DARK COLONY 
mają niepowtarzalną szansę dostar¬ 
czyć nam świeżą krew, której tak 
bardzo jjjpśeba. 

Na koniec tego mentorskiego 
wstępu zauważmy jeszcze, że przez 
ostatnie parę miesięcy określenie 
strategia w czasie rzeczywistym 
I bardzo tatwo przylgnęło do wielu gier, 
gdzie znajduje się po prostu konkret¬ 
ny, żyjący świat, wszystko łazi po 
ekranie, a my występujemy w roli bo¬ 
ga. Taki np. DUNGEON KEEPER do 
J niedawna byt jeszcze RPG, teraz jest 
strategią real-time i bardzo się tym 
szczyci. Oznacza to tylko tyle, że 
zmieniły się gry jako takie. Maleje 
element przypadkowości - niegdyś 


ga bądź też obronić przed nim 


Grę otwiera świetne intro, 
po którym można spodzie¬ 
wać się mrocznych klimatów 
na miarę DIABLO, a tymcza¬ 
sem po chwili lądujemy 
w kolorowym otoczeniu sie¬ 
lankowej wioski, gdzie spa¬ 
cerują sobie radosne chłop¬ 
ki, a słomiane strzechy śmie¬ 
ją się do całego świata. Jest 
tu tak cukierkowo, że można 
tatwo zapomnieć o straszli¬ 
wym losie królestwa, które znisz¬ 
czone przez hordy bestii może zu¬ 
pełnie zniknąć, o ile nie weźmiesz 
się do roboty. 

W BEASTS & BUMPKINS przy 
chodzi ci być władcą życia i śmierci 
gromadki wieśniaków. Twoim zada¬ 
niem jest odbudowanie imperium, 
poczynając od pojedynczej wioski 
i piędzi ziemi pod kilem. Na począt¬ 
ku masz tylko kilku brudnych chłop¬ 
ków. Sól tej ziemi. Są oni jednak za¬ 
lążkiem twojej przyszłej potęgi 
Rozważne i planowe zarządzanie 
skromnymi z początku zasobami 


swoje tereny. Wojacy przydadzą ci 


się do ochrony chłopów przed wa- 




tęsającymi się tu i ówdzie bestiami 


oraz atakami zombiech. Znacz¬ 


nym wzmocnieniem twej armii bę¬ 


dą też czarodzieje i kapłani. Uży¬ 


waj ich arsenału zaklęć, aby prze¬ 


ważyć szalę walki na swoją stronę. 


Inne gry tego typu specjalnie 


nie przyzwyczaiły nas do dbania 
o własnych poddanych - raczej 
tylko do wyciskania z nich siód¬ 
mych potów, W B&B jest inaczej. 
Życie i śmierć twoich rolników za¬ 
leży bezpośrednio od tego, jak do¬ 
brze sprawisz się jako dowódca 
i zarządca prowincji. Ich przeżycie 






tytuły jak: RED ALERT, WAR¬ 
CRAFT, SETTLERS. Wszystko ja¬ 
sne? Rozgrywka w B&B niestety 
nie jest zbyt rozbudowana i składa 
się tylko z jednej jedynej kampanii 
złożonej za to aż z 30 scenariuszy 
W każdym z nich musisz wypełnić 
rozmaite zadania, podpierając się 
swoimi umiejętnościami dowódcy 
i zarządcy prowincji. Być może za¬ 
skoczy cię nieco dziwny upływ cza- 

natura wymyśliła cztery pory 
roku. autorzy BEASTS & BUMP¬ 
KINS natomiast przedstawili każdą 
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ji 
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jest jednocześnie warunkiem ko¬ 


niecznym twojego sukcesu - jako 
klasyczny wyzyskiwacz-krwiopij 

ca, potrzebujesz ich do zarabiania 
pieniędzy oraz wystawienia armii. 

Życie chłopa w B&B nie jest 
idyllą. Czyhają na niego wilki, ol¬ 
brzymie osy, a nawet zombie! Je¬ 
go życie może też skrócić głód, 
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z nich jako zaledwie jeden dzień 
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pragnienie lub zwyczajny brak da¬ 
chu nad głową w mroźne zimowe 
noce. Ponieważ gra BEASTS & 
BUMPKINS składa się wyłącznie 
z jednej kampanii, pełni ona przy 
okazji także funkcje tutoriala. 
W początkowych etapach masz 
za zadanie nauczyć się, obcho¬ 
dzenia z delikatnym ludzkim ma¬ 
teriałem, prawidłowo rozbudowy¬ 
wać wioskę i regulować ceny żyw¬ 
ności. Z misji na misję gra stawiać 
będzie przed tobą coraz bardziej 
skomplikowane zadania, jednak 
nigdy nie powinieneś zapominać 
o podstawach. 

Jeśli zapewnisz swoim podda¬ 
nym odpowiednie warunki byto¬ 
we, zaowocuje to wzrostem zado- 


Warstwa ekonomiczna została 
wyssana z palca i nie należy się 
nad nią specjalnie zastanawiać. 
Według autorów gry, cata żyw¬ 
ność, jaką udaje się wyproduko¬ 
wać (a produkuje się ją według 
słarej zasady „chłop śpi, a jemu 
rośnie”), należy do ciebie. Dlatego 
też, wieśniacy muszą ją od ciebie 
kupować! Zaiste, wyzysk chłopa 
przez pana straszliwym byt, jed 
nak wierzcie mi. nie na tym pole¬ 
gał. Nota bene to, z jakiego źródła 

chłopi mają pieniądze (nic nie pro¬ 
dukują, więc i nic nie sprzedają), 
stanowi zapewne najściślej strze 
żoną tajemnicę autorów gry. Tym 
niemniej warto zainteresować się 
od czasu do czasu tym, co spoży- 




- m 






























A 


j 






_ 


















’ 




4 


































*’ I 




iJ. 


•V W 


9 






■ 


■L " 

•4L U 


I 




--- 




— 


tempo akcji i na¬ 






pięcie walki też 


na razie me są 


wyzwaniem dla 
WARCRAFT 2. 


Największą zale¬ 
tą B&8 jest to, że 
ukazała 


się 


momencie 
straszliwej posu¬ 
chy tego typu gier 
j że jest najnor¬ 
malniej w porząd- 
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ku. 
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wają mieszkańcy wioski. 


strategii w czasie rzeczywi¬ 
stym na pewno spróbują sił, dla 
reszty będzie jednym z klonów naj 
większych przebojów tego gatun¬ 
ku. Klonem oryginalnym i cieka¬ 
wym, lecz tak czy owak rozgrywa¬ 
jącym znane już elementy, tyle że 
w nowym opakowaniu. 


•m 


Trzeba szybko wykrywać 
wszelkie niedobory żyw¬ 
ności 










nie plonów), inne z kolei 
trzeba za każdym razem ustawiać 
ręcznie (np. zasiewy), co niepo¬ 
trzebnie odwraca uwagę od stra¬ 
tegicznego planowania 
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jeśli zareagujesz 
dopiero na widok bieli ja¬ 
śniejących w słońcu szkie¬ 
letów, z pewnością będzie 
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\uz za pozno. 

Gra toczy $tę bez więk- 






ZA GÓRAMI, ZA LASAMI 
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szych zgrzytów. Wieśnia- 


BEASTS & BUMPKINS plasują 
się tematycznie tuż obok takich 
przebojów jak SETTLERS czy 
WARCRAFT, jednak na pewno nie 
są grą mogącą przełamać ich do¬ 
minację. Solidna grafika B&B nie 
może mimo wszystko rywalizować 
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w SETTLERS 2, z drugiej strony 


I 


* 






■ 


cy szwendają się bez ładu 

^ i składu po okolicy, lecz 
1 gdy wytyczysz im jakieś 
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wolenia i znacznym przyrostem 
naturalnym. Pociąg do płci prze¬ 
ciwnej nie jest jednak czysto ma¬ 
tematyczną zmienną, co sprawia 
że wioska nigdy nie osiągnie sta 
tycznego, „optymalnego” kształtu 
Wzrastająca liczba ludności wy¬ 
musi na tobie wznoszenie kolej¬ 
nych budowli (domów, studni, kur¬ 
ników itp.). Jeśli zaniedbasz, wa¬ 
runki życia zaczną się pogarszać, 
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aż do punktu, w którym zdrowie 


wieśniaków podupadnie tak dale¬ 
ce, że cała populacja zacznie 
gwałtownie wymierać. Jak widać 
zarządzanie nawel jedną wioską 
to jeden wielki bóll głowy! Bardzo 
trudno utrzymać populację we 
względnej równowadze, tym bar¬ 
dziej iż sam będziesz musiał za¬ 
kłócać jej rozwój, werbując część 
mężczyzn do wojska czy różnych 
gildii. Nawet jeśli ci się to uda 
trzeba bardzo uważać i bez prze¬ 
rwy kontrolować ilość zgonów 

i narodzin. 
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co nie jest przytwier- 




Do zgłoszenia skargi na gościa 


ku oraz uchyl szyb wentylacyjny 
powinno oczyścić teren w budynku Ca- 


to 


od przeprowadzek przyda się numer 


nawet skafander kosmiczny 


ponętnym 
tów rządowych. Porwali oni zwierzaka 
z myślą o wykorzystaniu go jako agen- 


są 


się 


rejestracyjny furgonetki, zaś telefon 
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po prostu próbuj 
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jest za szybą 

otworzyć to piekielne okno nie raz, nie 
dwa i nie trzy razy 


:e w 
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zać się zabawa z somethingorotherem 


skołuj sobie trefny paszport od uliczne- 


ta doskonałego. Teraz Ralph jest 
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ukryty gdzieś w Górach Catskill i wie, 


90 


wreszcie 


i re 
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ze liczyć może tylko na pomoc starych 


Pilot samolotu nie 


będzie zbyt po- 


Kawałek grosza 


przyda się każ- 
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JUZ 


Z SW0) po- 


demu i jeżeli nie zapomniałeś zabrać 




mocny; za to pomocne w jego pozbyciu 


się będą: klucz oraz słoik ze skrzynki 
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Kiedy Guzman wypadnie z samo- 
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lotu, nie zapomnij dać mu kluczem po 
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W dżungli przydaje się mapa i by- 
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mapy przyda ci się dmuchawka zrobio- 
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to samo, potem idź 


Hasia to GMOUGN oraz i.'!00N 


Nie zaczynaj swej przygody bez 


prosto, skręć w prawo, dziewięć razy 


plecaka. 




CZŁOWIEK, KTÓRY 


prosto, zajrzyj do szybu, naprzód dwa 


Pobaw się z panelem sterują- 


SŁYSZAŁ ZBYT WIELE 


zamień zielone paski z czer- 


razy, skręć w prawo i naprzód dwa ra- 




ri 




myślał, że czytanie 


wonymi, obróć wszystkie z nich. 


zy; piąty wiatrak - wyłącz, w prawo, 




trzy razy prosto, w lewo, dwa razy 


ludzkich umysłach to dziecinna 


przełącz wszystkie cztery przełączni- 


w 


w rękach bogów. Jedyna nadzieja 


w tym, że Parabolous stoi po naszej 


stronie. 


do trzecich na prawo, czwartych na 
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h na prawo, pierw* 


prawo, 
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szych na lewo, drugich na lewo, dru- 






gich na prawo, czwartych na lewo 
trzecich na lewo. 


t 


Na sali w prezencie dwóm dowol¬ 
nie wybranym członkom komisji daj 

; później weź 
notatnik i wróć do biura Parabolousa. 


gwizdek oraz czekoladę; 


Jeszcze klasyczny sposób wy¬ 


ciągnięcia starych informacji z kartki 


zez potarcie ołówkiem) 


igraszka, mogąca przynieść sprzeda w- 
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\ można 
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3 


Kiedy zajdzie taka możliwość, 
zmień hasło na dowolne oprócz Giin- 
da; potem wyloguj się, wybierz Glindę, 
wyraź ponowną ochotę dokonania 


że usłyszy w ctowie taki hałas? Al Phee 


potrzebuje pomocy i to szybko. 


Wejdź po drabinie na górę salonu 
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i przypomnij 


_ 


transakcji i kiedy znowu będziesz miat 


zmienić hasto, wybierz jakieś dotych¬ 
czas niewykorzystane. W&- 
Wróć na salę rozpraw i pokaż 
tym wszystkim 


wpisać następujące cyfry 


sisz 


1001511000 . 




Chcesz zasilić szeregi organizacji 


wypytaj o detale recepcjonistkę. 


a chętnie ci o wszystkim opowie; rzuć 


lii 
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Może już czas na kolejny tatuaż; 


a zaraz potem mała zadyma w restau¬ 


racji, przy pomocy punka, sprzedawcy 


dr 


TERMIN WYDANIA PL - NIEZNANY 
PC DOS/ttlN’95 


Min. 486 0X2/66, 6 MB RAM 
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przy samochodzie, 


cos 
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OCENA: 8/^0 


mu klucz, użyj go do orżnięcia 


i 


mu go 


za 


posągowi 


ki i wsadź obudo- 


prosto, znowu w lewo, dwa razy pro- 


wę na miejsce. 


sto, w prawo, dwa razy prosto, jesz- 


w 
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Ralzass potrzebuje nerki 


rozej- 


Przyjrzyj się 


cze raz w prawo, dwa razy prosto 
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rżyj się za miejscem z lodówką 


w lewo, osiem razy prosto, w lewo 

szósty 


rusztowaniu i zo- 


m 


bacz, co można z czym połączyć, 
abyś mógł w końcu wejść do szybu 
wentylacyjnego (załóż gogle). 

W systemie podziemnych kory- 
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i przyjrzyj się 


ii 


wyłącz, w lewo, naprzód 


bliżej jego eksperymentom. 




pięć razy, zajrzyj do szybu, cofnij się 
i załóż gogle, po czym do przodu trzy 


U- 
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: czer- 
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niebieski i żółty. 


wony t 
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razy. Wyłącz siódmy, ósmy i dziewią 


tarzy orientację zapewni ci gwizdek. 
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LOS WSZECHŚWIATA 


Obróć się w prawo i idź prosto; 
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Teraz los twój, 


p 


prosto. 


Mundury mogą się przydać, ale 


i całego wszechświata znajduje się 


w lewo i znowu ruszaj do przodu; te- 




nie zapomnij o zdrowym nawyku 


raz w prawo, siedem razy prosto, 
skręć w lewo i znowu prosto; wyłącz 


sprawdzenia zawartości 








drugi wiatrak, idź prosto, skręć w lewo 
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kieszeni. 
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i idź prosto siedem razy; trzeci wiatrak 
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wyłącz, dwa razy w lewo, prosto, 
w lewo i prosto cztery razy; z czwar- 
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Sortigfl 

no i korzystając z okazji po 

rozmawialiśmy z mieszkań* 
cami miasta. Niestety, rów¬ 
nież tutaj nie dowiedzieliśmy 
się niczego o medalionie 
więc po krótkim odpoczynku 
w gospodzie wróciliśmy do 
SortigL Kupiec serdecznie 


óciWmy do Liga 


. wt 
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opisał nam haniebne poczynania 
Lorda Garsona. Obiecaliśmy, że zro¬ 
bimy co w naszej mocy i ruszyliśmy 
w dalszą drogę. 

Po kilku dniach marszu dotarliśmy 
. do Sortigi. Niestety, tam również nie 
dowiedzieliśmy się niczego na temat 
medalionu, ale wizyta nie byfa bez¬ 
owocna. Otóż niedługo miało się od¬ 
być wesele córki najbogatszego kup- 
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ecenzja BETBAYAL IN AN- 
TARA została opublikowana 


ca w wiosce, ale ze względu 




na grasujące w okolicy ban- 








i* 




w SS'47. Zgodnie z podaną 


dy Montart kapłan z Ligano 


w niej zapowiedzią prezentujemy 
dokładne rozwiązanie pierwszyc h 
Jrzech rozdziałów gry. Opis dal¬ 
szych przygód Arena, Williama i Ka- 
eiyn za miesiąc. Wygląda na to, że 
rozwiązanie „Antary” będzie naj¬ 
dłuższym opisem, jaki do tej pory 
zostać opublikowany na łamach Se- 

cret Seryice! 






■ 


F 




















* 




i 




3 EH 




ZDZ 




i 


■ 


JP 


napotkanej miejscowości 
przypadkiem czegoś się dowiemy. 
Niestety, mieszkańcy Asprezy w ni¬ 
czym nam nie pomogli, a na dodatek 
jedna z matek poprosiła nas, żeby¬ 
śmy odszukali jej syna, który naj¬ 
prawdopodobniej zabłądził w jaskini 
Nie mogliśmy odmówić zrozpaczo¬ 
nej kobiecie i obiecaliśmy poszukać 
chłopaka. Młodzieńca znaleźliśmy 
w jednej z grot, w bardzo głębokim 
dole. Całe szczęście, że ku- 
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może 




Kiedy ochłonąłem po spotkaniu 


| 








z latającą bestią, szlachcic wyjaśnił 




ir 


mi, że muszę natychmiast nauczyć 
się kontrolować swoje magiczne zdol¬ 
ności Wdzięczny za ocalenie mu ży¬ 
cia zaproponował, abym razem z nim 
udaf się do Fanizo i uczył się u za¬ 
przyjaźnionego z jego rodziną maga. 

ie zgodziłem się - była to 
przygoda o jakieffnarzytem od lat! 
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Po chwili odpoczynku wróciliśmy 


nam podziękował i wręczył zapłatę 
którą okazała się przepiękna perła. 


3 


do Briaii, gdzie pożegnałem się z ro¬ 
dzicami i narzeczoną. Następnie 
zrobiliśmy zakupy, zamieniłem kilka 
słów ze znajomymi i byłem gotowy 
do drogi. Ponieważ farmer Lonzo 
poprosił nas, abyśmy zawiadomili 
weterynarza z Balmestrii o chorobie 
jego krów, więc udaliśmy się na po¬ 
łudnie. Tuż za miastem natknęliśmy 
sięma bandę rabusiów, którzy wła- 
jJT śnie próbowali okraść kobietę. 

..zywiście natychmiast ruszyliśmy 

na pomoc i po krótkiej walce po¬ 
laliśmy bandytów. Kaelyn, gdyż 
; miała na imię traperka, na po- 
itku była trochę zła, ale wkrótce 


piliśmy w Briati linę, gdyż 






inaczej długo by tam jeszcze 
siedział. Wdzięczna matka 
zaprosiła nas na posiłek 
i w dalszą drogę ruszyliśmy 
z pełnymi brzuchami, 

W Baimestn odszukaliśmy 
weterynarza, Który po prze¬ 
kazaniu mu prośby Lonzo 
natychmiast spakował się 
i wyruszył w drogę* Poma¬ 
chaliśmy mu na pożegnanie, 
a kiedy zniknął za zakrętem drogi, 


Życząc szczęścia młodej parze 
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opuściliśmy wioskę i ruszyliśmy do 


izo. 






Do majątku Escobarów dotarli¬ 
śmy akurat na kolację i, jak można 
się było spodziewać, rodzina Willia¬ 
ma niezmiernie się ucieszyła z jego 
powrotu. Po posiłku ojciec Williama 
z zainteresowaniem wysłuchał na- 
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Po chwili namysłu 


i. 


■ 


stwierdził, że Gregor musiał mieć na 
myśli Cesarskiego Małżonka. Mimo 
sugestii Williama, że to on powinien 
zająć się tą sprawą, ojciec polecił 
nam udać się do Fincha. Jego decy¬ 
zja była ostateczna, więc dokończy¬ 
liśmy kolację i poszliśmy spać. 


Ś 


bał się opuścić świątynię i nie było 
komu odprawić ceremonii ślubnej. 








wróciliśmy do własnych poszukiwań. 


W jednym z domów spotkaliśmy 
brata Wiliama, który, jak się okazało 
starał się zażegnać strajk kupców. 


Handlarz poprosił nas abyśmy oczy- 


* m w 
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ścili z rozbójników drogę prowadzą¬ 
cą do Ligano i przyprowadzili du- 
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oiła się i... dołączyła do nas, 
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■s 


y spłacić zaciągnięty właśnie 


Postanowiliśmy mu pomóc i Kaelyn chownego, a sowicie nas wynagro- 












zaprowadziła nas do znajomego dzi. Ponadto okazało się, że brat pa- 

ostatnio na młodego zakopał na plaży ob- 
w pobliżu miasta bardzo często poją- rączki ślubne (aby nie ukradli ich pi- 
wiają się piraci i żaden wypływający raci) i teraz nie może ich znaleźć, 
statek nie jest bezpieczny. Chodząc Oczywiście zgodziliśmy się pomóc 
po mieście zauważyliśmy kilku zbrój- i poszliśmy nad morze, gdzie po krot¬ 
nych pilnujących jednej z chat. Wy- kim spacerze wzdłuż brzegu znaleź- 
giądali podejrzanie, więc podeszli- liśmy ślady niedawnego kopania 
śmy bliżej i... rozpoznaliśmy w nich 

piratów. Zaskoczeni nie stawiali za- kupcowi i ruszyliśmy do Ligano, 
ciętego oporu i wkrótce uwolniliśmy 
uwięzionego mężczyznę. Ten wyja¬ 
śnił nam, że burmistrz bierze łapówki 
i przymyka oko na poczynania roz¬ 
bójników. Przekazaliśmy te informa¬ 
cje bratu Williama i poszliśmy odpo¬ 
cząć w gospodzie. Przy piwie poga¬ 
wędziliśmy z farmerem z Imazi, 
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: lwi 


r Po kilku godzinach marszu dotar¬ 
liśmy do Asprezy, Zmęczeni cało¬ 
dzienną podróżą postanowiliśmy od¬ 
począć w gospodzie. Niespodziewa¬ 
nie spotkałem w niej swojego przyja¬ 
ciela Scotta, któremu oczywiście po¬ 
chwaliłem się swoimi nowymi umie- 
ętnościami. Ten nie mógł wyjść 
podziwu i do swoich gratulacji do- 
^yTnotatki jakiegoś maga. które 
ajemniczym” sposobem wpadty mu 
w ręce. Dzięki wskazówkom w nich 
zawartym udało mi się poznać kilka 
pierwszych zaklęć! 

Następnego tirtia rano naradzili¬ 
śmy siąjr postanowiliśmy, że będzie- 

/v&ć medalion w każdej 


handlarza. Nikki wyjaśnił, że 




Wypoczęci, opuściliśmy Panizo 
i udaliśmy się do Midovy. Mag 
Finch mieszka) w wąwozie na pół¬ 
noc od miasta. Niestety, byt nie 
w humorze i nie chciał z nami roz- 


ifSt 










mawiać, dopóki nie dostarczymy 
mu chailańskiej herbaty. Czym prę¬ 
dzej zamówiliśmy ją u kupca w mie¬ 
ście, ale dostawa miata dotrzeć do¬ 
piero za tydzień. Korzystając z oka¬ 
zji trochę powłóczyliśmy się po oko¬ 
licy. W wyznaczony dzień udaliśmy 
się do Paola, ale okazało się, że 

bankier, który udzielił mu nożyczki, 
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i „zaginione” obrączki. Oddaliśmy je 


Jr 






Na drogach rzeczywiście nie było 
bezpiecznie, ale poradziliśmy sobie 
i po kilku godzinach marszu dotarli¬ 
śmy do miasta. Bez zwłoki udaliśmy 
się do ukrytej w górskim wąwozie 
świątyni i poinformowaliśmy kapła¬ 
na, że drogi są już bezpieczne* Ten 
gorąco nam podzięko^ 
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skonfiskował jego tow 
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się do niego i zażądaliśmy zwrotu 
naszej herbaty. Octomont zgodził 
Się T ale pod warunkiem, że spłaci¬ 
my dług Paola lub wyegzekwujemy 
zwrot pożyczki, którą zaciągną! nie¬ 
jaki EnkudL 
śmy tak dużej sumy, więc wybrali¬ 
śmy drugą możliwość. Bankier po¬ 
informował nas, że Enkudiego wi¬ 
dziano ostatnio w pobliżu terytorium 
Montari, ale dokładniejszego miej¬ 
sca jego pobytu nie zna. 

Po długich poszukiwaniach zna¬ 
leźliśmy Enkudiego w połowie drogi 


trasznie daleko, ale 
)oru i zawróciliśmy. 


bytu Cesarskiego Małżonka 
bezowocna była próba wycroyeia 
tej wiadomości od miejskich słrażni- godzin, a ja z Kaelyn usiedllSWy 

ków, ale William zauważył dziurę w rogu sali, by odpocząć. Zbliżał się "1 

w dachu, przez którą można by pod- już wieczór, gdy William pożegnał j 

słuchiwać o czym rozmawiają żoł- się z Selaną i opuściliśmy gospodę, i 

nierza Niestety, wejście na mury Wracając do Henne’s Shadow, prze- Ę 

miejskie zamykała gruba krata. chodziliśmy obok zakładu ślusarza. 

Cały dzień próbowaliśmy znaleźć Tknięci nagiym przeczuciem weszii- 

sposób, by dostać się na obwarowa- śmy do środka i udało się! Coulaine 

nia, ale bez skutku. Mimo to pobyt zgodził się dać nam klucz do kraty, 

w Ticoro nie byt zupełnie bezowoc- jeżeli dowiemy się, kto psuje mu ra¬ 
ny. W jednym z okazalszych domów nomę otwierając wymyślone przez 

spotkaliśmy przyjaciółkę Fincha,któ- niego zamki. Oczywiście przystali 


wiedzić Selanę. Jaki terf 
Narzeczeni spędzili ze sobą ki 
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RlidOvy. Byi 
nie mieliśm 
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Szczęśliwie drugi most nie był strza* 
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żony i po kilku dniach marszu dotar¬ 
liśmy wreszcie do Ticoro. 
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nie miei;i- 
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pnęczeni, próbowaliśmy wynająć 






pokój, ale okazało się, że brakuje 


wolnych miejsc w związku z odby- 
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wającym się festiwalem. Dopiero 












Scott, którego spotkaliśmy w Hen- 






ne ? s Shadow, załatwił nam nocleg. 
Następnego dnia rano rozpoczęli- 
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łączącej Ligano z Sortigą. O dziwo 


smy na to t udaliśmy się 


śmy nasze poszukiwania. Najpierw 
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bez oporów zgodził się oddać dług, 


udaliśmy się do gubernatora, Lorda 


w rejon działania „wtamywa* 






więc czym prędzej wróciliśmy do Mi- 


Cavertona, Od niego dowiedzieli- 


czaT Okazał się nim być by- 
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smy się, że medalion należy do ro- 


dovy. Zgodnie z umową bankier 


ty praktykant, Torra 


zwrócił Paolowi towary, a my dosta- 


dziny Shepherd, której zadaniem 


sagę, którego mistr 


liśmy zamówioną herbatę, którą na- 


jest śledzić poczynania Grrrtf. Po¬ 


cił z zazdrości o jego talent 


tychmiast zanieśliśmy magowi. Za¬ 


nadto Lord Caverton ze złośliwym 


Po łicznych 


namowac 




dowolony Finch poświęcił mi kilka 


zadowoleniem poinformował nas, że 


w końcu udało nam się i 




pogodzić i dostaliśmy klucz, 


a ponadto Torrance po 


¥ 




szkolił nas 


w otwierani 


1 


zamków 
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Natychmiast poszliś 




ra zgodziła się udzielić mi kolejnej 


na mury, usiedliśmy nad dziurą 


łekcji magii. Oprócz tego Kaelyn 


i czekaliśmy. Cierpliwość opłaciła 




spotkała swojego przyjaciela Raala, 


się, gdyż dowiedzieliśmy się, ż 


V 


należącego do rasy Grrrlf! Przybył 


Cesarski Małżonek przebywa w t 


i,-w 




on wraz ze swoim stadem do Ticoro, 


wernie Green & White. Bez zwło 








by wziąć udział w festiwalu i zapre- 


podążyliśmy tam, by go ostrzec, a 








strażnicy nie dopuścili nas do nieg 


zentować taniec Karrruf. Ten pokaz 








sł, 


i wyrzucili z gospody. Zmęczeni 


ma na celu zbliżenie Grrrlf i ludzi, tak 




r* 




i zniechęceni, postanowiliśmy wy 


by obie rasy nauczyły się pokojowo 


fc 


ze sobą współżyć. Niestety, Raa! 


myśłić coś jutro, wróciliśmy więc do 


śpieszył się i musieliśmy zakończyć 


Henne's Shadow, zjedliśmy kolację 






i położyliśmy się spać. Jak się oka- 


tę przyjemną rozmowę. 








zało, nie na długo, gdyż w śr-a^y 


Wracając do gospody, spotkali- 


M 


nocy do pokoju wdarli się strażnicy 


śmy na rynku Lorda Camerona 
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godzin i nauczy} mnie wielu nowych 


t aresztowali nas pod zarzutem po- 


rzeczy. Niestety, na dłuższy wykład 


rwania Cesarskiego Małżonka. 


nie miał teraz czasu, ale zapropono- 


P.S. Ciąg dalszy za miesiąc. 






wał, bym odwiedził go za jakiś czas. 


Ę(w)alineczka 




Za namową Williama udaliśmy się 


Sierra 


prosto do Ticoro. Niestety, most pil¬ 


nowany był przez żołnierzy i nie zo- 
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staliśmy przepuszczeni, a rzeka była 


* 


TERMIN WYDANIA PL - NIEZNANY 




zbyt bystra, by przebyć ją wpław. Na 


PC WIN/WHT95 


Min. Pentium 60,16 MB RAM 




szczęście William przypomniał sobie 


o drugim moście, położonym nieda- 






leko rozwidlenia drogi z Panizo do 
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Jak zacząć karierę 
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na spotkanie z intruza¬ 
mi? Przede wszystkim 
musimy pamiętać, że do 
naszej egzystencji nie¬ 
zbędne są nam dwa ele- 


1- 


V* 
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menty: złoto t poddani. 
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kruszec mo- 
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skalnych. Natomiast 


y ce- 
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do nas z 


ia, do ktorego musi¬ 
my się dokopać. Do czarne) roboty 

które 


co 


f 




a 


s 


a- 




się bronią. 

powinniście wyglądają bardzo niewinnie, ale je- 


;e 


Szczególną uwagę 


zwrócić jednak na jednostki, które żeli chcą, mogą pracować całkiem 


razić wasze wojska ze znacz- 


wydajnie. Nie nadają się jednak 


mog 


ści, Do nich zaliczają się 


one do walki, za to kopią dla nas 




Łucznicy, ale także używający wielu 


tunele i wydobywają złoto. Tasz- 


do grona produktów, na któ- rientować się, jak należy 




f 


re musieliśmy długo czekać. 








Już, już miał się ukazać, ale firma 


■ 
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BULLFROG ciągle 


k W 


ter- 






mm jego premiery. 


znać, że fakt ten nie nastawił mnie 


re nasu 


przyjaźnie do tego tytułu. Miałem 
już przykre doświadczenia z grami, 


* 


za- 


wano t w końcu albo w ogóle się nie 
ukazywały, albo byty poniżej śred¬ 
niego poziomu. Całe szczęście, źe 
w przypadku DK moje obawy się 


Zanim wcielicie 


w Gospodarza, mu- 






ze wasze 




ł 






k 






Na pierwszy plan wysuwa się 


przede wszystkim oryginalny po- 


więzienia i 


po- 




mysł, ale i jego realizacja jest na 


zostawione przy martwych bohate¬ 


rach. Jeżeli chcemy zlecić im robo- 


(szef BULLFROG! sam stwierdził 


tę, to zaznaczamy dany teren za 


i 


p 


i 


ze 


JUZ 


pomocą 


myszy 


w 


i 


gier, w jakich wcielamy się w dziel- 


- n u s i e h 


i nasze Chochliki biorą się do robo- 




i dobrych bohaterów, 


staczać wal- 


ty. Są to stworzonka wielce przy 




I 


jedynym zajęciem oprócz zdoby- 


datne, możemy wyczarować 


ich 


wania sławy i bogactw jest robienie 


mi 


więcej 


cena za 


czar wzra- 


i 


sta z każdym kolejnym wyczaro- 


- 


to esz- 


■ 




więc na pomysł, żeby bohate- 


wanym Chochlikiem. 


Dysponując wystarczającą licz¬ 


bą pracowników, możemy zabrać 


kariera 


się do budowania pomiesz- 


ziemi 


c z e 


3 


się o wiele 


ciekawsza od życia 


od czasu do 


.p- 


jeżeli zlecimy Cho 


czasu 


nym 


chtikom zbyt dużo roboty, 




f 




to nie będą one pracować 


jego 


złoto. Przywitałam taki pomysł 


w 




z dużym entuzjazmem, bo cai- 


twierdzący 


im jedną pacę na raz, wte- 


ii 


* 


ieram zdanie pana 


że to on wte¬ 


dy pożemy być pewni, 


pop 


Nie można przecież 


da terena- 


że wykonają polecenie. 


przez całe życie odgrywać roli 


+ 


■r 


Naszych robotników (jak 


mi 


i 


Luke’a 


właśnie 


możemy 






z was nie marzył, żeby chociaż 

to, co czuł Im- 


poganiaó da ąc im klapsa ręką 


z a 


li 


i! 


anek- 


Musimy ednak uważać, bo możemy 


raz w życiu 
perator? 




towa- 




Dodatkową zaletą DK jest fakt, 


J" 


ka. Szczególnie należy uważać przy 


że gra ta została spolszczona 
Zrobiono to naprawdę starannie. 


swoje podziemia. Trzeba 


karaniu Much, ale za to Czarne Da- 


n y c h 


•P 


mu oczywiście wybić to z gto- 


czarów 


L 


Podłożono dobre głosy, teksty są 


wy. Od czasu do czasu będziecie też 


I- 


downiczowie nie będą mieli nic do 






i poprawne gramatycznie. 


musieli wyeliminować korKurencję, 


roboty, to zabiorą się do umacniania 


która postanowiła rozbudować swoje 


murów, co może w przyszłości 
okazać bardzo przydatne. Przez 
takie umocnienia nie 


świetny przewodnik, z którego 


podziemne królestwo. Wszystko faj- 


Znaczną 


w pierwszej 


B 


można się dowiedzieć 
wszystkiego o pomieszczeniach, 

bohaterach. Jest on 


■ 


uwagę powinniście zwrócić 


na Mnichów, obdarzonych mocą 
uzdrawiania nie 


Podziemi nawet najbardziej 


p 


Na sanym początku musicie na- 


wytrwali wrogowie. Zanim wy budo- 


1 

■ 


przystępnie napisany, zaopatrzo- 


uczyć się poznawać, 


jT 


■ 


z ata 


wane przez 






p 


nostki waszych wrogów przekopują¬ 
ce tunele, zostawcie na później, bo 


nie stanie się zdatne do użytku, bę- 


pieczniejsi. Jednostki bardzo dobre 


b 


r 






1 


go szanującego się Gospodarza 
Podziemi. Sądzę jednak, że nie 


w walce wręcz (takie jak np, Barba- 


dli się on w tym pomieszczeniu 

je, źe dotrze tutaj Cudow- 
z Awałarem, który jest Ostatecznym na Moc naszego Serca Podziemi, ■ 


W ostatniej walce spotkacie się i 




będziecie mieli wielu problemów Krainy) próbujcie zabić zanim 


k 


z obsługą DK, bo jego sterownik 


Owe Serce jest najważniejszym 






rzystując w tym celu Czarnoksiężni- 


jest przyjazny dla gracza i po paru 


miejscem w catym naszym króle- 


nale przygotowani 
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Wejście 




stwie. Jeżeli zniszczą je wrogowie, 
przegrasz rozgrywkę. Pamiętaj też t 
że Gospodarz Podziemi nie może 
być rozrzutny, bo wszystko jest dro¬ 
gie. Tak więc na początku wybuduj 
mniejsze sale, najlepiej 3x3 (za każ¬ 
dy kawatek pokoju się płaci), a po¬ 
tem możesz je rozszerzać. W dodat¬ 
ku co jakiś czas trzeba też płacić 
podwładnym 

Jeżeli chcemy zobaczyć jak wyglą¬ 
da całe nasze królestwo, to powinni- 


z tego miejsca wycho 


o sile nauki. 


plany swojego władcy. Natomiast po 


trzeba 

Pomieszczenie to zwabia Czar- 
noksiężników, którzy zajmują się 
wymyślaniem różnych zaklęć 
(niektóre są niezmiernie przydat¬ 
ne). Pamiętajcie tylko o tym. żeby 


ma 








i 




dzą potworki, które będą u nas pra- 


śmierci wcielani są w nasze szeregi 


poddać tortu 


cowaty. Jeżeli nie dokopiemy się wy¬ 
starczająco szybko do tego pomiesz¬ 
czenia, to może okazać się, że do 

walki zostaną nam tylko Chochliki. 


jako Duchy, Można też 


rom jednego z naszych poddanym, 


a wtedy wszystkie stwory tego ga 




tunku zaczną pracować wydajniej. 


A 


śmy użyć mapy, na której można tak¬ 


że obserwować zbliżających się wro¬ 
gów. Pomieszczenia, które stawiamy 
w DK, „przyciągają” do naszego Kró¬ 
lestwa odpowiednie stwory, np. 
Mroczna Biblioteka zwabia Czarno- 


Koszary - w tym miejscu możemy 
grupować poddanych w oddziały 


Le 2 e - to tutaj nasi podwładni bę- 


i 


dą odpoczywać. Najlepiej wybudo¬ 


wać je szybko. Ale uwaga! - jeżeli 


w waszych szeregach pojawią się 


teraz, jakie 
pomieszczenia możemy wybudować 
w naszych Podziemiach 


księżnika. Przyjrzyjmy się 


Muchy i Pająki, musicie wybudować 


dla nich dwa oddzielne pokoje na le¬ 


gowiska, bo może dojść do tragedii 




- 


H 


Mosty - sprawiają, że woda t la- 




Świątynia - wizyta w niej podniesie 




wa nie są już dla nas przeszkodą. 


poziom zadowolenia naszych wiernych, 


Warsztat - tutaj opracowywane 


są sposoby budowania drzwi i puta 


Cmentarz 


r 


umieszczając tam 


ciała naszych zabitych podwtad- 






ze me 


one 


powodowały zmniejszenia poziomu 


i* 


zadowolenia żywych istot. 


pek, które powstrzymają na pewien 


tego budowla ta przyciąga Wampi 


ry, które są najlepszym sposobem 


czas zapędy naszych wrogów. 


na pokonanie Wiedźm przeciwnika. 




“ T i 


1j 


się straszliwe stwory ciemności? Tak 
tak: malutkimi'kurczakami. Oczywi¬ 
ście orientujecie się dobrze, że głod¬ 
ni podwładni to niezadowoleni pod¬ 
władni. A takich nastrojów radzifa- 


Serce Jaskini - od niego zaczy¬ 
namy rozbudowę naszego Króle¬ 
stwa. To z niego pochodzi energia 
którą czerpią nasi żołnierze. Po¬ 
wiem krótko: nie ma Serca Jaskini, 
nie ma Podziemi. Najlepsza (ale bym unikać. Jeżeli nad głową stwora 
często wcale nie najkrótsza) droga pokaże się chmurka z widelcem i no- 
do pokonania innego Gospodarza żem, oznacza to, że nadszedł czas 

polega na zniszczeniu jego Serca na przekąskę. Cip, cip, kurczaczku... 

Jaskini. 


3 






1 


Posterunek - ma Stanowic najbar¬ 
dziej wysuniętą placówkę i informo¬ 
wać nas o zbliżającym się zagrożę 
niu. Dobrymi stróżami są Orki, gdyż 
innym stworom często zdarza się za 
pomnieć kogo i po co miary chronić. 




kiedy umieści- 


Oczyszczalr.ia 
my tutaj stwora, zacznie on przycią¬ 
gać do Podziemi więcej swoich po¬ 
bratymców i w ten sposób wzboga¬ 
cimy się w nowych żołnierzy. 

Po wybudowaniu pomieszczenia 
możecie zaobserwować, że pojawia 
się w nim symboi pomieszczenia 
z flagą na kijku. Znajdują się na nim 












■Teraz zaczynamy budować 
pierwsze pomieszczenia. 
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I trzy paski: czerwony, zielony i biały 
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Pierwszy z nich mówi o „zdrowiu po¬ 
mieszczenia, czyli o tym, czy po-1 
mieszczenie nie jest przejmowane 
przez wrogie oddziały. Zielony pasek i 
wskazuje nam pojemność pomiesz¬ 
czenia, a biały pasek oznacza jego 
wydajność. Taki obrazkowy sposób i 
przekazywania informacji jest charak 
terystyczny w DUNGEON KEsEPER. 
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nic dodać, nic ująć. 


Więzienie 

W Pulpicie Informacyjnym musimy 
przestawić opcję Sktonność Do Poj¬ 
mania. Wtedy nasz armia będzie po¬ 
zostawiać nieprzytomnych wrogów, 


Sala treningowa - jest to miej¬ 
sce, gdzie można doskonalić umie¬ 
jętności bitewne. Niestety, stworki 

każą sobie sfono ptacić za ten wysi¬ 
łek fizyczny. Jednak wydatek może 












miejsce, w Którym 
Chochliki składają nasze złoto. Na¬ 
leży go wybudować jak najszybciej 
Nie warto czekać, aż powolne Cho¬ 
chliki przyniosą do skarbca bogac¬ 
twa znalezione przy zabitych wro¬ 
gach lub w obcych pomieszcze¬ 
niach, Musimy je zbierać sami (kur¬ 
sor nad złotem zmieni się w otwar¬ 
tą rękę) i zanosić do naszego 
Skarbca. 


p 




których Chochliki zawloką do więzie- 


się wam opłacić, bo w ten sposób 


d 


Wprawdzie nie zawsze nasi podwład- 


wzrasta poziom doświadczenia na¬ 
szych ulubieńców. Pamiętajmy, że 
np. Pączkujące Demony, które 
osiągnęły 10 poziom doświadcze¬ 
nia, zamieniają się w Smoki. 


nia. Jeżeli zagłodzimy tam cztekopo- 

doonych delikwentów, to wzbogacimy 
się w Szkielety. Z więzienia możemy 
także brać nieszczęśników na tortury. 
Torturowanie jeńców dobrze robi na¬ 
szym zbuntowanym podwładnym. 

Sala Tortur - torturowani więźnio¬ 
wie mogą przed śmiercią wyjawić 


ni słuchają poleceń, ale jeżeli będzie¬ 
cie stosować właściwą taktykę i syste¬ 
matycznie rozbudowywać swoje po 
mieszczenia, to nic nie powinno prze¬ 
szkodzić wam w pokonaniu wrogów. 




Czego i wam, i sobie życzę. 
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Mroczna Biblioteka - chyba ni¬ 
kogo {zwłaszcza we wrześniu) nie 
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zasadniczych dla działań w tej wojnie 
bitew lotniskowców. Przenieśli na wodę 
zasady, które opracowali w PANZER 
GENERAL dla potrzeb bitew lądowych 
gdzie flota była tylko schematycznie 
potraktowanym uzupełnieniem. Dużym 
szokiem było dla mnie stoczenie słyn- 


tew morskich znajdowały się poza po- 
lam widzenia, nie mówiąc już o zasię 
gu rażenia pokładowych dział. Po kon 
taktach z PACIFIC GENERAL nabiera 


m 


w 


się mylnego wyobrażenia o ówczesnej 
sztuce wojennej. A polegała ona na 
szybkim namierzeniu zespołu opera¬ 
cyjnego nieprzyjaciela (jeśli tworzył go 
przynajmniej jeden lotniskowiec, był 
otoczony pierścieniem innych jedno¬ 
stek, które stanowiły ochronę m.in. za¬ 
porę artyleryjską). Wysyłano w tym 
celu zwiadowcze samoloty w kierun¬ 
kach, z których wroga się spodziewa¬ 
no. Po namierzeniu jego pozycji wysy¬ 
łano bombowce i torpedowce, które 
miały przebić się przez osłonę myśliw¬ 
ską oraz artyleryjską, by zatopić 
w pierwszej kolejności wszystkie pły¬ 
wające lotniska. Bez nich przeciwnik 
stawał się bezbronny, jak dziecko 
w stodole bez zapałek, bo nie mógł 
zapewnić swym okrętom osłony z po¬ 
wietrza ani nie miał skąd wysłać kontr- 
uderzenia lotniczego. Przebieg wojny 
na Pacyfiku udowodnił niezbicie pod¬ 
stawową rzecz - najlepszy pancernik 
był w pojedynku z bezkarnym bom¬ 
bowcem skazany na porażkę, gdyż 
jedna bomba tysiąciuntowa rozrywała 


nej bitwy o Midway rozpoczynającej 


kampanię dla strony amerykańskiej. Na 
tradycyjnych heksach rozmieszczono 
obie floty plus lotnictwo, głównie mor¬ 
skie. Większe jednostki (lotniskowce, 
pancerniki, ciężkie krążowniki) mają na 
starcie po 15 punktów siły bojowej, czy¬ 
li są duże. Kłopot polega na tym, że tak 
zrealizowana ikonka nie odzwierciedla 
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zespołu opreracyjnego ;tzw. Task For- 
ce), tylko noszący historyczną nazwę 
np, Horret, pojedynczy okręt, który tra¬ 
fiany traci po prostu punkty, nie tracąc 

sprawności bojowej. Lotni¬ 
skowiec, 

w trakcie pieszczot bomba¬ 
mi, torpedami, jak i salwami 
innych jednostek, do pozio¬ 
mu nawet jednopunktowego, 
zachowuje petną funkcjonal¬ 
ność, czyli może przyjmo¬ 
wać, przechowywać i wy¬ 
puszczać samoloty, co 
zresztą zostało bardzo ład¬ 
nie zilustrowane graficznie 


sprowadzony 


ykl generalski tirmy 


na do¬ 


bre zagościł w naszej walecz¬ 


nej rzeczywistości, choć tytuły, 


które wysypały się po sukcesach le¬ 


gendarnego PANZER GENERAL nie 


powalały na kolana. Seria najpierw 


mu pokład. Kiedy pod Midway Japon- 


wykonata zwrot przeciw III Rzeszy 


czycy stracili czwarty lotniskowiec, po 
prostu wycofali się nie ryzykując star- 


(ALLIED GENERAL - SS’33), potem^^^^^^p^^^ ■ 

wyruszyła do mrocznych i barwnych kładziono nacisk głównie na parametry 

(FANTASY GENERAL^^^^^^HH^^H^^H 
SS’36), by wreszcie wyfrunąć w ko¬ 
smos (STAR G EN ER AL - SS’45), ale na boku. 
byty to działania zastępcze, mające 
spowodować sprzedanie tego, co już 

| raz sprzedano. Brak zaangażowania W początkowej fazie wojny na Pa- 
twórców w merytoryczną stronę sa- cyfiku Amerykanie ponieśli duże stra 
I mej rozgrywki był oczywisty. Zasady ty we flocie ciężkiej - stracili więk- 

walki pozostawały wciąż te same, po- szość pancerników podczas ataku na 

wielały zarówno zalety jak i proste Pearl Harbor 7 grudnia 1941 roku. 

błędy, mydląc oczy barwną oprawą Jednak, nie rozstrzygnęło to losów 

i nową scenerią. wojny o Pacyfik, gdyż jak się miało 

okazać kluczową role w spektaklu 
odegrały lotniskowce. 

W maju 1942 przełamano potęgę 
japońskiej floty. Amerykanie zatopili 
lotniskowce Kaga, Akagi, Soryu oraz 
napoczęli znacznie Ffiryu, tracąc jed¬ 
nego tylko Yorktowna. Obronili w ten 


i jest totalną bzdurą. Jak już 


jednostek i sprzętu, pozostawiając kwe¬ 
stie manewrowe i trochę historycznych 
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Piąty tytuł w cyklu, PACIFIC GE¬ 
NERAL, jak nietrudno się nomyślić, 
stanowi coś w rodzaju powrotu do ge¬ 
neralskich korzeni i przenosi cię zno¬ 
wu do czasów Drugiej Wojny Świato- 

żby sugestia, że pewne spra¬ 
wy przemyślano dogłębniej i postano¬ 
wiono poprawić? 
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sposob przed inwazją Hawaje 






i podczas kolejnych bitew 
(Morze Salomona, Santa 
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nej dła Amerykanów i Japończyków 
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{zaczyna się w roku 1937 w central- 




wyspy, zadając razy nadwą- 
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nych Chinach) oraz 22 scenariusze, 

wśród których jest kilka w stylu „co by golnie spektakularne były bi- Pg 
było, gdyby 1 - kiedy zdenerwuje cię twy w dżunglach, gdzie mari- g| 

aibo zaszkodzi ham- 


tlonej flocie Azjatów. Szcze- 
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cia z amerykańskimi TBD Dęyastaior 
czy SBD Dauntless. * 
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burger z baru McDonald's możesz 
w odwecie zdobyć sobie San Franci¬ 
sco. Ponadto gra kusi edytorem bitew 
opcją Multiplayer i zamieszczonym 
demo PANZER GENERAL 2. Wszyst¬ 
ko jak zwykle pięknie opracowane 
wszechobecne dokumentalne filmy, 
barwne wykresy kierunków poszczę- żołnierza, kamikaze itp 


jalm. Znudziło im 
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CYFIC GENERAL, wobec nikłej si- 

. jr .. _ ^--*1 *--*2 - ■* * --frJBBM 


że brali już baty na całego, nie myśleli 
wcale o kapitulacji, stosując .metody 
walki odbiegające od założeń’konwen¬ 
cji genewskiej (obrona 


hawodne lotnisko oberwało, bywało po 
herbacie, ponieważ nie mogło < 
uczestniczyć w 












tysprze 

pas ważnie zadają... okręty. Nie uświad¬ 
czysz ponadto przestrzegania zasady 

iw operacyjnych, Wszystko 
lata luzem, a najskuteczniej- 
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do ostatniego startowy). Jaka w 




piętna 

j siły każdego lotniskowca 
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po punkcie dopiero trzeba 
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wane dla obu stron, stylizowane kultu- 


INIagasaki bomby atomowe i 


żeby mieć go z głowy? Trafie- 


szą taktyką jest dopadnięcie swoimi 
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rowo interfejsy oraz plansze pomiędzy przyczyniały się do powstania ruchów nia krytyczne okrętów, wprowadzone ciężkimi okrętami odosobnionych (!) 

turami. pacyfistycznych (make love not chil- jako nowinka funkcjonu j Bardzo 

Po lekturze zapowiedzi PACIFIC dren../ to znaczy war) na całym świe- merycznie 

GENERAL bardzo zaintrygovały mnie cie, nie tylko w okresie zimnej wojny. zadania nia me wiele wspólnego 


lotniskowców wroga z zaparkowany- 




mi samolotami pod pokładem, a na¬ 
stępnie: dobicie z powietrza. Według 
z prawdopodobieństwem zatopienia projektantów SSI, pod Midway trzeba 

odpłynąć wszystkimi sitami na 
ny zachód, a część samolotów (lotnie- 
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dwie sprawy - w jaki sposób zostaną 
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rozwiązane 

w końcu zostanie wzbogacony sposób 

prowadzenia walki, gdyż dotyczczas z SSI zupełnie zignorowali specyfikę 
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wynikającym z przebiegu działań 
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Natychmiast okazało się, że twórcy 
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wił nawet fakt, że okręty w trakcie bi¬ 
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dniowy zachód. Następnie aby prze- 


zdążysz zająć wszystkich wyznaczo¬ 
nych pozycji. Trzeba umieć synchroni¬ 
zować działania, bo niektóre bazy znaj 


puścić szturmujące na wprost w kie¬ 
runku wschodnim pancerniki i za ich 


plecami spaść na lotniskowce. Po ich 


dują się w odległych miejscach i trzeba 


zatopieniu komputer rzuca do walki 
wracającą flotę ciężką i absurd roz¬ 
kwita catą gamą barw 
Wszystko przez to, że samoloty są 


w odpowiednim momencie przerzucić 
desant z wyspy na wyspę w trakcie walk 


bacząc, by ich ubytek nie zatamal natar- 


ł *1 ł 


cia tam, skąd je zabrałeś. Idealnym roz¬ 


wiązaniem jest zakończenie misji po- 


wisieć w powietrzu przez kilka tur i nie 
ma potrzeby zbierać ich po akcji, co 
z kolei podważa rolę lotniskowców. 
Po co podpływać, manewrować, by 
wykonać decydujący nalot, skoro nie 


przez wtargnięcie do wszystkich strate¬ 


gicznie ważnych miejsc jednocześnie 


w tej samej turze tak, by nieprzyjaciel 


nie miał szans ich odbić. 
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rozsztrzygnie on bitwy? 


/Wobec histo- 
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rycznych ambicji 


niedosyt pozostawia 


wyzywaj ą- 


zy 
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cych się w aptekarskiej dokładności 


pa ram etrów tech n icz ny c h 


la jednostek nakazywałaby sądzić, że 


sprzętu 

i jednostek, od razu widać, że cała 
koncepcja się sypie i efekt jest ko¬ 


rci asz do czynienia ze sztabo wką* Dy¬ 


wizje, makro, nie wnikanie w szczegó- 
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Światowej, żeby ponownie z równym 


miczny. Jednak zawartość PACIFIC 
GENERAL to na szczęście nie tylko 

bitwy na morzu. 


ty terenowe i drobiazgi taktyczne. Duży 


nie schematycznie, jak to miato ostat- 


oddziai atakuje inny i iiczą się punkto¬ 


nio miejsce w THE ARDENNES OF- 
FENS!VE. tylko krwiście, wybuchowo 


zapałem rzucić się w wiry kampanii 
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Walki powielają stareńkie wzorce 


we wyniki starcia. Punkty dostajesz 
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ponadto po każdej z misji za osiągnię¬ 
cia i można zaryzykować twierdzenie, 
że do tego wymiaru sprowadza się za- 


i hucznie, co zresztą zawsze decydo¬ 


wało o uroku „Generałów”, trudno roz¬ 


cji mamy wschodnią egzotykę, nowe 

jednostki i kilka nowych detali. Cóż, te- 






Misje dzielą się na te dotyczące bi- 


strzygnąć, jaki PACIFIC GENERAL 




tew morskich i te desantowe - związa¬ 
ne z opanowywaniem licznych wysp 


ma charakter. Prowadzi to do dyskom¬ 
fortu, choć i tak gra wciąga, jak zwykle 
tak bardzo, że zapomina się o skopa¬ 
nych realiach i niekonsekwencjach. 

Dźwięk, przerywniki, filmy i cała 


raz kolej na PANZER GENERAL 2, 
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który mam nadzieję, oprócz bajerów 


Jednak są inne, bardziej romantyczne 
elementy gry, które ukazują drugie jej 
oblicze. Szczegółowe, jeszcze pięk¬ 
niejsze ikon ki przedstawiają 
wygląd danej broni, stwarzając suge- 


Pacyfiku. Drugi typ z oczywistych 


trzeciego wymiaru, przyniesie oczeki¬ 


znacznie bardziej przypadł 
mi do gustu, choć proponowane roz 

wiązania znów zaledwie powielają 


wane uzupełnienia manewrowe, tak- 


ń 


oprawa są jak zwykle na bardzo wyso- 
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kim poziomie. Całość prezentuje się 
niemal modelarsko i trudno oceniać 
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stie, 


że masz do czynienia z pojedyn- 


wzorce z 

w serii PANZER 




SSI 


czym czołgiem lub samolotem. Najle¬ 
piej widać to na przykładzie okrętów* 

Łodzie podwodne umieją się na chwilę 


Jednak 

ie urozmaicono teren walk 

nocne 
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dzieło SSI wyłącznie w kategoriach re- 
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DYSTRYBUTOR PC - OPTIMUS SIS 


wprowadzono epizody 
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TERMIN WVHANIA PL - NIEZNANY 
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zanurzać a wynurzone stanowią tatwy 


znacznie obniżają ocenę. Na pewno 
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cel nawet dla krążowników. Walczysz 
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świeżości, 


którą emanują 




szono 


grze 








wspominając już o dopracowaniu wh 


ponadto historycznymi jednostkami 


całkowicie nowe 


projekty. Trzeba być 


niemałym miłośnikiem Drugiej Wojny 


zualnym samych ikonek. Gra jest bar- 






dzo ładna i przyjemna, a lotniska, wio- 
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sama dżungla nie wpływa na sposób 
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rozgrywki, gdyż nie widać, które jed¬ 


nostki są czynne, a ktć 


nadto znowu o di 


czenie z minimalnym uwzględ 




usytuowania w terenie 
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posunięć (doświadczonego lub niedo 






świadczonego) gracza. Kierunek na- 


k. * 














;la, zajście cci tyłu nie g ra roli. Przy- 








najmniej lotnictwo tu doceniono i bez 


jego wsparcia najprawdc 
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scenariusza, 
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miotów, które 
przywrócić energię 
trzem braciom. Do takich 


mogą 


i 


przedmiotów należą np. 
butelki z eliksirami, ale 


także wszelakie jedze¬ 


nie; nawet matę jabłka 
mogą wam kiedyś urato¬ 
wać życie. Nie radzę też 
wyrzucać pustych bute¬ 
lek, bo można od czasu 
do czasu natknąć się na kotły pełne 
leczniczego wywaru. W wielu miej¬ 
scowościach można napotkać uzdro¬ 
wicielki i kapłanki, które potrafią le¬ 
czyć rany. Warto przeznaczyć trochę 
czasu na przeszukanie zabudowań 
bo można w nich znaleźć wiele deka- 




nio. Postanowił więc ukraść energię 
z Wszechświata Ludzi. W tym celu 
schronił się w podziemnym króle¬ 
stwie, które nazwano Halls of the De- 
ad, a jego słudzy: Czarodziej Roska, 
Czarny Elf Kaidar i Smok Irastikaan 
stworzyli 8 kamieni, które umieszczo¬ 
ne w 
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miejscach kontynentu 

Farr wysysały z niego energię. 

W Wildevarr, w centrum kontynen¬ 
tu Farr, trzy Magiczne Rumaki od 
wieków broniły ludzkiej krainy. Prze¬ 
grały jednak ze ztym Sarilothem i za¬ 
mienione zostały w kamienną statuę. 
Przedtem jednak, ostatkiem sit, zbo¬ 
lały sprowadzić z innego wymiaru 
trzech braci, Kevina, Juliana i Phiiipa 
bohaterów, którzy już kiedyś pokona¬ 
li w swoim świecie zto. Są oni jedyny¬ 
mi ludźmi, którzy mogą pokrzyżować 
plany Sarilotha. Oby moc byta z nimi! 


► 


wych rzeczy. 

Do celu można dojść kilkoma dro¬ 
gami. Na początlcu radziłabym pa- 
myszkować w Padavis i odnaleźć list 
miłosny pisany przez nieśmiałego 
właściciela dyliżansu. Później wystar¬ 
czy tylko doręczyć go adresatce 


wóicy produktów z gatunku 
RPG przyzwyczaili nas do kla¬ 
sycznego schematu: dobro 
walczące przeciwko złu, szlachet¬ 
ność przeciwko podłości. Oczywi¬ 
ście, zawsze znajdą się śmiałkowie, 
których cel jest jasny jak słońce: chcą 
uratować stary, dobry ludzki świat. 

I Do takiego też schematu nawiązali 
twórcy drugiej części gry FAERY TA¬ 
LE ADVENTURE, która nosi tytuł 
HALLS OF THE DEAD. Ałe zacznij¬ 
my od samego początku, czyli od Za 

ran i a Dziejów. 


ne sity: Siła Porządku nosząca imię 












Saroth i Sita Chaosu, która nazwała 




się Tholis. A kiedy powstał Nowy 
Wszechświat i nabrał uporządkowa¬ 
nej Formy, Saroth stał się tak silny, 
że pokonał swego odwiecznego wro¬ 
ga. Sam jednak srogo okupił to zwy¬ 
cięstwo. Wycieńczony zapadł w sen, 
a w tym czasie powstała rasa Ludzi, 
oddani zarówno Porządkowi, jak 
i Chaosowi. Zaniepokojony Saroth 
obudził się ze swego snu i przyjął po¬ 
stać ludzką. Od tej chwili nazywał się 
Sariloth. Okazało się także, że Tholis 


(pięknej dziewoi), która napisze słod¬ 


ką odpowiedź. Nie zrażając się rolą 
doręczyciela, oddajcie list mężczyź¬ 
nie, a ten z wdzięczności ofiaruje 
wam bezpłatny bilet na jedną podróż 

do wybranego miejsca. To bardzo 

dobry interes, bo przejazdy kosztują 
tutaj majątek. Tylko od was zależy 
czy pomkniecie do krainy lodu, czy 






OPOWIEŚĆ CZAS ZACZAC 
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W FTA2 wkraczamy do 
akcji jako trzej bracia. Przed 
nami stoi nie lada zadanie: 


do strojnego i pięknego miasta na 




brzegu rzeki. Pamiętając jednak 
o czyhających wokót niebezpieczeń¬ 
stwach i zasadzkach, zdecydujcie się 
na wyprawę w odludne tereny dopie¬ 
ro wtedy, kiedy już będziecie mieli 
dobrą broń, a i w sprawach magii nie 
będziecie nowicjuszami. 


Kiedy jeszcze nie istniat Czas ani 
Bogowie, Starym Wszechświatem 
rządziły dwie zwalczające się potęż- 






odnaleźć Trzy Złote Jabłka, 
które mają ożywić Rumaki 
na kilka choćby minut, za- 
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brać wysysające Energię 
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Kamienie i pokonać złego 

Sarilotha. Fabuła jest cieka¬ 
wa, a oprócz głównego za¬ 
dania mamy możliwość wy¬ 
konania kilkunastu misji* 

które z pewnością umilą 

nam rozgrywkę. Aby pokonać siły Po¬ 
rządku, musimy przejść przez kilka 
krain zamieszkanych przez różne ra¬ 
sy, przeczesać niejedną jaskinię, 

a także zmierzyć się z groźnymi prze¬ 
ciwnikami. W przetrwaniu bardzo po¬ 
maga zbieranie wszystkich przed- 
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Tak jak w każdym RPG, nasi boha¬ 
terowie posiadają cechy, których war¬ 
tości rosną w czasie przygody. Jednak 
w większości określają one zdolności 
związane z walką. Każdy miłośnik ro- 
le—ptaying wie, że o powodzeniu pro¬ 
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nie zginął i także przyjął 
postać ludzką, przybiera¬ 
jąc imię Thorolis. Sariloth 
zrozumiał, że nie poko¬ 
nał władcy Chaosu. Ale 
w obecnej postaci nie był 


duktu z tego gatunku decydują dwa 


elementy: ciekawa łabula i walka. Tej 
ostatniej z pewnością wam w FTA2 
nie zabraknie. Wręcz przeciwnie, cza¬ 
sami odnoszę wrażenie, że bijatyki 
jest w tym produkcie za wiele. Nie 
można się ruszyć nawet na kilka kro¬ 
ków z miasta czy wioski, aby nie napa¬ 
dli na nas krwiożerczy bandyci, gobli- 
ny czy inne niemiłe stwory. Po pew¬ 
nym czasie gra robi się nieco mono¬ 
tonna, bo zanim dane nam będzie po¬ 
główkować, musimy zabić setki wro¬ 
gów, Odniosłam wrażenie, że nasi 
przeciwnicy rozmnażają się na drodze 
pączkowania, bo na każdego zabitego 
wroga przypada kilku nowych. 

Trzeba przyznać, że twórcy FTA2 
całkiem dobrze poradzili sobie ze 
sposobem prowadzenia trzech boha 
terów. Jest to godne podziwu, zwłasz 
cza że cała akcja przedstawiona jest 
nie z oczu głównego bohatera, co 
znamy z wieli, gier tego gatunku, ałe 
w rzucie izometrycznym. Możemy wy¬ 
brać opcję, która umożliwia nam kie¬ 
rowanie tylko jednym wybranym 
śmiałkiem, a reszta będzie wspoma¬ 
gać nasze działania, albo rozdzielić 
drużynę. Gorzej opracowana jest wal¬ 
ka. W czasie starcia robione są prze- 


już tak silny jak poprzed- 
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rwy, w czasie których możemy rzucić danych terenów. Do tego celu służy 
czar czy posilić się jedzeniem, przez wprawdzie kilka ikonek, które przed- 
co gra traci na realizmie. Walki stają stawiają konkretne pytania, ale od- 
się naprawdę ciekawe dopiero wtedy, niosłam wrażenie, że tak naprawdę 

mieszkańcy danego terenu ihdwi^ 
cały czas o tym samym (często też 
tymi samymi słowami). Więcej moż¬ 
na się dowiedzieć ze znajdowanych 
papirusów czy książek niż od napo¬ 
tkanych ludzi. Czasami wygląda to 
tak, jakby ludzie zostali umieszczeni 
w grze dla ozdobienia krajobrazu, bo 
wielu informacji się od nich nie wy¬ 
ciągnie. Mimo że tzw, bohaterów 
niezależnych jest w grze wieiu, to 
sprawia ona wrażenie sterylnej. Po 
nym momencie walczyłam z ogrom- ulicach snują się mieszkańcy, ale 


zwyczajnych ludzi, chociaż niektó¬ 
rych z was z pewnością nudzą przy¬ 
długie rozmowy, które cechują wiele 

gier role-playing. 
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magiczną (zaklęć możemy się na 


I 


uczyć zbierając pergaminy). Wcze¬ 
śniej gra jest naprawdę monotonna, 
a walka sprowadza się do szybkiego 
klikania przyciskiem myszy. Dobre 
czary zbiera się jednak długo i sądzę, 
że przez długi czas będziecie skazani 
na taką formę rozgrywki. 

W czasie starć spokojni wieśniacy 
spacerują sobie koto miejsca potycz- 


Niewątpliwie FTA2 wygląda ład¬ 
nie. Wszystko jest ręcznie rysowane, 
co ma korzystny wpływ na jakość 
szczegółów. Jak na mój gust grafika 
jest jednak trochę „za słodka”. Cała 
opowieść toczy się w mrocznych 
czasach, ale użyte kolory są w bar¬ 
wach raczej wesołych. Nawet pod¬ 
ziemne królestwo samego Sarilotha 
nie jest przerażające, a stroje jego 
popleczników mają wesoły odcień 






j 


mmm 


mrocznie i przerażająco. Ale tu także 
twórcy się nie popisali. Możemy usły¬ 
szeć tylko owa rodzaje muzyki, co 
w porównaniu z oprawą muzyczną 
np. z SHADOWS OVER RIVA (opis 
w SS'47), nie zachwyca. 


J 


ki, jakby nic się nie działo. Ba, w jed- 




MO RTAL 


KijMBAT 


mojej 


Na 


ocenie tego 


produktu za¬ 


ważyła 


nie¬ 


wątpliwie jego 


monotonia. 


Nie wypośrod- 


kowano mię¬ 


dzy interesu¬ 


jącą 


a elementami 


W tej 


gmatwaninie 




i ciągłe- 


rozlewu 


go 


krwi ginie nam 


iem, a przyjaźnie nastawieni 


interesująca fabuła i jej ciekawe 


nym 


Strażnicy dobrotliwie przyglądali się 


wątki. Sądzę, że przy takich przebo- 


temu z odległości kilku metrów. Do 


jach, jak SHADOWS OVER RIVA 


tego nie ma żadnych współczynni 


BETRAYAL IN ANTARA 


czy 


ków określających poszczególne ro- 


(SS'47), FTA2 nie odniesie wielkie- 


dzaje broni. Każdy wie, że sztylet jest 


go sukcesu, mimo ciekawej fabuły 


gorszy od długiego miecza, ale cza- 


Wielka szkoda. 


sami sytuacja nie jest aż tak oczywi- 


Krupik 


sta. W instrukcji wprawdzie podano, 


Dreamers Guild 


z jakiego metalu czy kruszcu są naj¬ 


lepsze przedmioty, ale o rodzaju bro- 


— 


DYSTRYBUTOR PC - WEZMANY 


ni dyskretnie przemilczano. Rozu- 


PC DOS/WIN r 95 


Mta. 486 0X2/66* 8 MS RAM 


miem, że walka jest nieodłącznym 


elementem porządnego RPG, ale co 


za dużo, to nie zdrowOn Na widok 


każdego kolejnego przeciwnika robiło 


mi się słabo, a odgłosów kwiczących 


goblinów miałam serdecznie dosyć. 


CZARY MARY 


k- 


Jak już wspomniałam, bardzo 


rzadko kiedy mogą okazać się po¬ 


czerni (nigdy nie myślałam, że jest to 


r. 


W iSfe 


ważną rzeczą, która niezbędna jest 


mocni. Dzieci stoją nieruchomo przy 


możliwe). Niekiedy postacie są 


do szczęśliwego ukończenia gry, są 


domach, a każdy przeciec wie, że 


śmieszne, np. zabawnie wyglądają- 


czary. Ten element został starannie 


dziecko nigdy nie pozostaje w bez- 


ce gobliny, Cale szczęście, nastrój 


opracowany. Zaklęć mamy 39, po¬ 
dzielonych na 6 rodzajów. Czary Zół- 


ruchu. Wygląda na to, że tubylców 


podtrzymuje muzyka, która brzmi 


w większości niewiele obchodzi na- 


te to czary wpływające na psychikę, 


sza obecność. Gd czasu do czasu 


Fioletowe - oczarowania, Czerwone 


zdarzy się, że ktoś będzie miał do 


transformacji i przymusu, Niebie- 


nas ważną sprawę, ale mieszkańcy 


skie są czarami lodu, ale także po- 


wsi i miasteczek właściwie żyją wta- 


drózowania, Pomarańczowe - obi o- 


snym życiem i niewiele ich obchodzi. 


ny i sił czasu, a Zielone mogą mieć 


Jeżeli napadniemy kogoś w po- 


zarówno pozytywny, jak i negatywny 


mieszczeniu albo nawet przy mu- 


wplyw na siły Życia. Szkoda tytko, że 


rach, gdzie kręcą się strażnicy, to 


o tym, co robi dany czar, możemy się 


możemy go bezkarnie zabić i ogra- 


dowiedzieć z instrukcji do gry albo 


bić. Muszę się przyznać, że kiedyś 


podczas czytania papirusu, który po 


goniłam mieszczanina po ulicach 


nauczeniu się czaru znika, a nie ma 


dźgając go nożem i dużo czasu mi- 


my możliwości krótkiego przypomnie- 


nęto, zanim kłoś się tą sytuacją zain- 


nia sobie jego działania przez kliknię 


łeresował. W nocy możemy space- 


-n 


cle na odpowiedniej ikonce. 


rowac po domach ludzi, jakbyśmy 


GADAŁ KUBA 


Papirusy i opasłe tomy zastąpiły 


W FTA2 nie dopracowano nawią- 


kontakt z „żywymi” osobami. Jestem 


zywania kontaktów z mieszkańcami 


zwolenniczką zbierania informacji od 


E7 


i 


i 


t 


w 





















































































































FII 




1 






ń 


r 






a 








i 








T #•' 

£ 


r 




ir 


r 








„ — . 


i 












- 


** i 












i 




1 








ih « 


% 


1 








. r 


jf J 


i 




r 3 








r ę 


I 


»> 


u 


■>- 


I 


■- 




. iB * 


-i 






i 


2 


- 




f 




i 


£** T 


* 




J* 






I T 1 


1 










«* -TWf 




T 


U 










*v 


I 


łł 




J 


1 














'i 


_ 


T 


•r 






* 


Śmiesznie jest obserwować, jak 
zmienia się stosunek do nas, 


w miarę naszej ekspansji. Przyja¬ 


zny nam lord może radykalnie 
zmienić swoje nastawienie, gdy na¬ 


sza armia podejdzie w okolice jego 


terytorium. 






9 


Każda nacja/rasa ma swoje ro¬ 
dzaje jed nosek i tylko takie może 
produkować" w zdobytych mia¬ 
stach. Różnorodność oddziałów 


W 


jest spora: piechota, machiny ob- 
lężnicze, szkielety, zombie, konni¬ 
ca, rycerze, gigantyczne nietope¬ 
rze, gigantyczne glisty, gryfony, pe¬ 
gazy, stonie bojowe, żywiotaki, de¬ 
mony, smoki itp. Każdy rodzaj ma 
inną charakterystykę (sita, odpor¬ 
ność, ruch, czas produkcji) i bonusy 
przysługujące w walce, a zależne 
np. od terenu - np, pegazy, jako 
jednostki latające, mają +2 przy 

zdobywaniu miast. Ponieważ jed¬ 
nostki mogą poruszać się w gru¬ 
pach liczących 8 oddziałów, warto 
zastosować kombinację wykorzy¬ 
stującą bonusy różnych z nich 
W poprzednich częściach WAR¬ 
LORDS było tak, że o rodzaju moż¬ 
liwych do wystawienia jednostek 
decydowało miasto. Teraz, kiedy 


nią także pokolenia przy- Mało prawdopodobne, by w ciągu 

szłe, zwłaszcza jeśli bę¬ 
dzie on podany w nowej, 
uaktualnionej formie. 1 tak 
jest z WARLORDS 3. Każ¬ 
dy, kto grał w poprzednie 
części, z miłą chęcią za¬ 
bierze się do „trójki", zas 
wszyscy pozostali z powo¬ 
dzeniem mogą potrakto¬ 
wać tę grę jako sympa¬ 
tyczną odskocznię od re¬ 
alistycznych BATTLE- 
GROUNDów czy reat-ti- 
me'owych wyżywek, kłó- 
ewnie niewielu z was parnię- rych przybywa w zastraszającym 
ta serię WARLORDS, strate¬ 
gię fantasy w starym dobrym 
stylu, rozgrywaną z podziałem na 

tury. Było to na tyie dawno, że świat WARLORDS 3 to gra czysto stra- 
zdążyfy już podbić gry w czasie rze- tegiczna, pozbawiona rozbudowa- 
czywistym, zaś pole okupowane nych elementów ekonomicznych 
dotychczas przez WARLORDS za- i rozwojowych, w 
jął cykl HEROES OF MłGHT & MA- w stopniu zadowalającym zwolenni- 
GIC. Teraz australijska firma kow prostoty. Naszym zadaniem 

STRATEGIO STUDIES GROUP jest pokonanie wrogich nam nacji, 

przygotowała dla nas nową odsłonę liczących nawet do 7 potencjalnych 
hitu sprzed lat, czyli WARLORDS 3. przeciwników. Standardowo zaczy¬ 
namy z jednym miastem i jednym 
wodzem oraz kilkoma jednostkami 
Na pierwszy rzut oka, „trójka" średniej klasy. Rozpoczynamy eks- 
pachnie nowością, lśni dopieszcza 

ną grafiką i bogactwem opcji. Jed- sta neutralne. Miasta mają znacze- 
nak już po rozegraniu pierwszego nie strategiczne, gdyż „produkują 
scenariusza zdałem sobie sprawę, nam kolejne jednostki bojowe, ko- 
że zmiany mają charakter czysto nieczne do przyszłych podbojów, 
kosmetyczny, ponieważ pomysł, in- Dalej akcja toczy się już na zasa- 

i ogólna koncepcja pozostały dzie reakcji łańcuchowej - im wię- 
wtaściwie nie zmienione. Niczym cej miast, tym większa produkcja 
odrestaurowany średniowieczny armia i zwycięstwo bliżej. Proste jak 
zamek, dla wygody wyposażony but. 

w instalacje elektryczną, wodną, Warto tu zauważyć, że w warian- nych rodzajów jednostek, wodza, 
kanalizacyjną i gazową. W zasa- cie WARLORDS 3 dla jednego gra- jego zdolności, posiadanych przed- 

dzie nie należy się temu dziwić, bo cza (iub kilku na jednym kompute- miotów i rzuconych wcześniej cza- 

tego rodzaju praktyka stosowana rze) czas mierzy się turami. Co cie- rów. 

jest dość powszechnie, czego przy- kawę jednak, mamy możliwość re- 

kładem może być wydany ostatnio glamentowania czasu przeznaczo- 

przez MIC ROP ROSĘ X-GOM: 

APOCALYPSE, o którym pisatem 
w poprzednim numerze. 

Hm, może to i słuszne, bo ekspe¬ 
rymenty nie zawsze się udają (czy¬ 
taj: optacają), a dobry pomyst doce- 




minuty zdążyło się zająć wszystkimi 








grupami jednostek. To taka na¬ 
miastka czasu rzeczywistego, nie¬ 
dostępnego dla trybu single player. 
Sama walka pozbawiona jest ko¬ 
nieczności stosowania wyrafinowa¬ 
nej taktyki, gdyż kiedy spotkają się 
dwje wrogie grupy oddziałów, na¬ 
stępuje szybkie tupu-cupu, na któ¬ 
rego wynik nie mamy już żadnego 
wpływu, w odróżnieniu od np. cykiu 
HEROES OF MiGHT & MAGIC, 
gdzie mogliśmy pobawić się w po¬ 
zorowaną taktykę. O zwycięstwie 
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decyduje jakość użytych w starciu 
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jednostek, ich liczba (przewaga li¬ 
czebna odgrywa tu znaczną rolę) 
i ewentualne bonusy, przyznawane 
za obecność pewnych szczegół- 


P 


zdobędziemy jakąś wiochę czy cy- 




Ml 


r 


tadelę, ich możliwości produkcyjne 
zawsze będą dla nas takie same. 


razie 


NIHIL N0VI 


pansję, zdobywając najbliższe mia- 




U 


P 


Choć w grze pojawia się element 


dyplomacji, jego znaczenie jest ra¬ 
czej czysto symboliczne. W oknie 
zestawienia widzimy, kto nas lubi, 
a kto nienawidzi, możemy też za¬ 
proponować pokój, porozumienie 
lub wypowiedzieć wojnę, gdy chce¬ 
my uchodzić za gracza fair play. 


nego na działania. Może to być 
czas nieograniczony lub zamykać 
się w przedziale od 1 do 10 minut. 
Krótszy czas to poważne utrudnie¬ 
nie w późfiiejszym etapie gry, gdy 
dysponujemy wieloma oddziałami. 


- 


- 
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Oczywiście, jeśii chcemy „p rod u ko¬ 


ków, cenny magiczny przedmiot 


pierwszej tury sta¬ 


wać" lepsze jednostki, musimy za to 


lub silna jednostka sojusznicza. 


ramy się zdobyć 


zapłacić. Jeśli mamy nieco więcej 


W odróżnieniu od poprzednich czę- 


jak 


najwięcej 


kasy, możemy też ewentualnie roz- 


ści, wodzowie mogą rozwijać się 


miast neutralnych 


budować miasto, które w tej grze 


w trakcie gry, zdobywając punkty 


najwięcej 


oraz 


ma trzy fazy rozwoju 


osada, mia- 


doświadczenia i awansując na 


kasy w ruinach na 


sto i cytadela, charakteryzujące się 


wyższe poziomy, co pozwala naby- 


produkcję” lep- 


rożnymi bonusami obronnymi. 


wać różnych zdolności (np. zwięk- 


szych jednostek 


Zdobyte miasto możemy okupo- 


kasować 


szenie ruchu, moraie, dowodzenie, 


i 


wać, zf u pić, splądrować lub zbu- 


sita itp.) i czary (np, nie widzialność, 


w pierwszej kolej- 


rzyć, jednak najczęściej wybierze- 


heroizm, iatanie, wzmocnienie itp.). 


nosci (o ile to tyl- 


my to pierwsze, co nie spowoduje 


Podpowiem, że warto inwestować 


ko możliwe teryto- 


zawieszenia „produkcji". Splądruje- 


w ruch, bonusy do ruchu oraz te 


rialnie) czarnych 


my, gdy potrzebujemy kasy, a zbu- 


zdolności i czary, które mają cha- 


Lordów 


Ba- 


rzymy, gdy są matę nadzieje na dal- 


rakter masowy, czyli oddziałują na 


nea Sartreka. 


sze jego utrzymanie - taktyka spa- 


catą grupę jednostek, z którymi 


Pozostałym zaś 


jac, zyskiwać nowe 


zdolności. 


czary 


i w decydującym 


stanowić 


stopniu 


o sile naszej gtów- 


nej grupy ofensyw- 


Na tle poprzed¬ 


nich części WAR- 


LORDS 3 prezen¬ 


tuje się bardzo oka¬ 


zale. Wysoka roz¬ 


dzielczość, śliczna 


grafika, renderowa- 


ne animacje prze- 


wódz się przemiesz- 


pozwólmy potłuc się między sobą, 


rywnikowe, mity motyw muzyczny, 


cza. Nie warto tworzyć 


w myśl złotej zasady: gdzie dwóch 


nie wspominając już o opcji Multi- 


herosów, powiększając 


się bije, tam trzeci korzysta. Przy player dla użytkowników sieci lub 


indywidualne 


cechy. 


okazji warto wspomnieć o inteiigen- 


Interneiu (nawet gra E-mail!). Tro 


gdyż samotny wódz, 


cji komputerowych przeciwników 


chę biado wypadają przy tym efek- 


którzy tutaj nieodmiennie kojarzą mi 


ty dźwiękowe 


nawet o zawyżonych 


rżenie koni/pega- 


statystykach, ma raczej 


się z debilowatymi osiłkami. Szczy- zów doprowadza po jakimś czasie 


tem ich geniuszu wydaje się być 


do szatu. Szkoda tylko, że firma 


marne szanse na poko¬ 


nanie solidnej grupy. 


zajmowanie nie bronionych miast 


SSG pozostała tak wierna tradycji 


; burzenie ważniejszych celów. 


i nie wprowadziła więcej śniel- 


KAMPANIA 


Zresztą większy poziom trudności 


szych zmian. Po entuzjastycznych 


gry oznacza przeciwników nie tyle 


W kampanii gramy 


zapowiedziach oczekiwałem cze- 


ludźmi 


nacją Sirian, 


goś w rodzaju doskonałego 


inteligentniejszych, co o wiele sil- 


a naszym głównym 


niejszych. 


(wciąż, jak dla mnie) MASTER OF 


przeciwnikiem jest do- 


Bardzo ciekawym elementem 
kampanii jest rozwój jednostek. Po 
każdym zwycięstwie możemy nie¬ 
którym z naszych jednostek pod¬ 
nieść pewne cechy, dzięki czemu 


MAGIC, a zobaczyłem tylko 
WAR LORDS 3. Ale mimo to, od¬ 
kurzona, odgrzana i na nowo przy¬ 
prawiona kolejna część znakomi- 


hi 1 v h 


lonej ziemi sprawdza się wówczas, 
gdy nasza armia wejdzie zbyt dale¬ 
ko na terytorium wroga, by w ki ót- 

czasie liczyć na posiłki. 
A w zdobytym mieście warto pozo¬ 
stawić 

w następnej turze wróg może je od¬ 
bić bez walki. 


wodzący armią martwiaków zły Lord 


Bane oraz jego poplecznik, Lord 
Sartrek. Naszym celem jest wykaso¬ 
wanie wojsk wyżej wymienionych 
obywateli, przy jednoczesnej eks¬ 
pansji i podboju miast neutralnych. 
W każdym scenariuszu występują 
ponadto Lordowie niezależni, kon¬ 
trolowani przez komputer. Są ze so¬ 
bą skłóceni i młócą się nawzajem. 


tego niegdyś cyklu pozostaje 


te jednostki będą później odrobir ę 


miodna i wciągająca. 


jeden oddział, bo 


lepsze. Podpowiem, że warto sku¬ 
pić się na pegazach, dzięki czemu 
zyskamy uniwersale i silne od¬ 
działy. Dodatkowym novum w kam¬ 
panii WARLORDS 3 jest fakt, że 


Hunter 


SSG 


Wodzowie mają w tej grze swoją 
rolę do odegrania. Po pierwsze, 


DYSTRYBUTOR PC - NIEZNANY 
PC D0$/WIN'95 


Min. P 90, IB MB RAM 


podnoszą morale i wartości bojowe 


Musimy ich do siebie przekonać, 


trzech najlepszych wodzów prze- 


□EIYO: 


grupy, którą dowodzą. Po drugie, 


a jedynym na to sposobem jest de- 


chodzi do następnych scenariuszy, 


badają różne ruiny i jamy, zdoby- 


monstracja sity, czyli zdobycie ich 


dzięki czemu mogą się dalej rozwi- 


wając magiczne przedmioty (doda- 


miast. Czasem, gdy wcześniej poko- 


jące różne bonusy), przyjmując na 


namy dwóch złych panów, pozostali 


służbę potężne istoty (smoki, de- 


Lordowie, dla świętego spoko u, po- 


i - co najważniejsze 


proszą o rozejm, a my zakończymy 


mony 


, 


znajdując kasę, tak potrzebną na 


scenariusz zwycięstwem bez ko¬ 


produkcję" lepszych jednostek. 


nieczności wykańczania resztek po- 


Wodzowie mogą też przyjmować 


zostalych przy życiu przeciwników. 


w miastach questy, czyli misje. Naj- 


w każdym scenariuszu stosuje- 


częściej będą musieli 


f * 


my tę samą strategię, czyli od 


zawtezc 


gdzieś tajną wiado¬ 


mość, 


eskortować 


czy 


wrogie miasto czy 


ubić kilka wrogich 


jednostek. Nagrodą 


za wypełnione zada¬ 


nie może byc grupa 


lojalnych 


naemni 























































































































































awatnica strategicznych gier niezwyciężonego Aleksandra. Inna i wszelkie dalekosiężne plany biorą 

wykorzystujących tematykę sprawa, że algorytmy komputera w teb. Trzeba przewidywać co naj- 

przeróżnych wydarzeń tu- nie są, zdaje się, najwyższej próby, wyżej z wyprzedzeniem jednej ko- 

dzież epizodów historycznych trwa. gdyż żaden przeciętny nawet do- lejki. Jest to niekiedy upiorne, gdyż 

INTERACTIVE MAGIC postanowiła wódca nie pozwoliłby z taką łatwo- o sukcesie przesądzić może jeden 

odkopać dla graczy starożytne pod- ścią zajść swą armię od zakrystii. jedyny ruch, którego akurat nie mo- 
boje Aleksandra III Macedońskiego Producenci zaproponowali cztery żesz wykonać. Pozostaje on w ge- 
(356 -323 p.n,e.), zwanego w nie- poziomy trudności: Easy, Normal, stti jednostki podległej innemu do- 
których kręgach Wielkim, a opiewa¬ 
nego 

wet w XX wieku. 


Jazda perska ma zazwyczaj 
przewagę liczebną nad analogicz¬ 
nymi siłami Wielkiego, a jeśli chodzi 
o wartość bojową, nieznacznie ustę¬ 
puje tylko najlepszym i nielicznym 
oddziałom macedońskim. Pozostałe 
przewyższa. Grekom rodzaj forma¬ 
cji konnych bez rydwanów był 
w ogóle obcy i stąd niedostateczna 
ilość jeźdźców po ich stronie. Dowo¬ 
dząc jazdą musisz przejąć inicjaty¬ 
wę i atakować. W obronie jej war¬ 
tość spada, ale dzięki rozwijaniu du¬ 
żych szybkości, znaczniejszemu za¬ 
sięgowi i tym samym manewrowo- 
ści, zyskujesz atuty w ofensywie 

(ten impet uderzenia). Sprawnie nią 
operując, znajdziesz się na dogod¬ 
nej pozycji do ataku - na tyłach wro¬ 
ga łub na lego flance. Jest to taktyka 
trudna, gtyfc MKjdżiaiy nie uznają 
rozkazów ruchu po obwodzie czy 
elipsie (oskrzydlenie, okrążenie), 
tylko po prostej. Nie zdziw się, kiedy 
finezyjny plan oskrzydlenia nieco od 
tyłu okaże się w realizacji zwykłym. 
mało efektywnym atakiem frontal¬ 
nym. Będzie jednak zabójczy, kiedy 
znajdziesz się za plecami rywali 
i wykonasz obrót. Szczególnie pie¬ 
chota wykazuje wobec takiego 
przedsięwzięcia bezradność, gdyż 

w napoczętym szyku próbuje śla¬ 
mazarnie się wycofać i... nie ma 
gdzie, bo atak nastąpił ze strony 

w którą wypadałoby jej uciekać. 
Wtedy wszyscy piechurzy giną 
(efekt, jak przy okrążeniu). Pozba¬ 
wiasz rywala całej jednostki, która 
nie ma już możliwości przegrupowa¬ 
nia i powrotu na pole walki 
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Wódz ów przesławny, syn Filipa 

il i popędliwej Olimpiady został kró¬ 
lem macedońskim w 336 r. p.n.e. 

W zasadzie cały jego żywot zapisa¬ 
ny został w dziejach, jako szereg 
podbojów; początkowo 
Mniejszej, gdzie Olek wyspecjalizo 
wat się w gnębieniu Persów (334 
331). Pod Gaugameią (blisko Arbe- 
li) pobił władcę Imperium Perskie¬ 
go. Dariusza liii zajął Babilon, który 
wkrótce stał się stolicą budowane¬ 
go przez naszego bohatera impe¬ 
rium. Zabawa w wojnę dała Mace¬ 
dończykowi tyle satysfakcji, że po¬ 
stanowił sukcesywnie odtwarzać ją Hard i Custom - różnicujące me 

umiejętności wirtualnego wroga, tyl- to, co dzieje się wokół, bo tak chce 
ko liczebność wojska. W opcji naj- twój PeCet. 
trudniejszej walczysz mniej więcej 
w stosunku 1:2. Istnieje też możli¬ 
wość gry z drugim człowiekiem, 

Rozgrywka odbywa się w turach, 
podzielonych dodatkowo na kolejki, 
podczas których poszczególne od- 


\ 


i r 


m 






Kfcire -.i. - o 


t 




_■ - 


£ . 
itl-Y 






■ 


■- 


i . 




« 


■ 


-r 




r- 


a 


: ■ 


n. 








i* 




Ir 




HI 


I 


A 


■- 


4 


i 






h 

■ 


■ 






hm 


J 


m, 




■ 


V 1 -TL 

V 


s* 


-"14 




+ 










l_ j" 


c 


» 






a 








■i. 










s 










■ 


* "fSftf - 




5 




X -a 




■ 




i 


V 


% 


I 


Azi 




W 


— 


- 


Sn 


* 










W, 


m 


B 1 . 


m, 










w 


‘ Lfc I*.; 




V 




! 




* 












X! 


























m 






. 






i • 


T 


u 


Ł‘ r 


□ 








Ja 


a 




# 












% i 




Ti *- 


I -F 


9 


— 


L 




i 


1 


— 


— 


r— — 


-*• 




P 


r 




r w 


wódcy, który jest głuchy i ślepy na 


w innych rejonach geograficznych 


starożytnego świata. Wkrótce po- 
igrat z Iranem, miastami fenickimi, 

Egiptem i już wiosną 327 rączo wy¬ 
ruszył na tournee do Indii. Tam kli¬ 
mat nie sprzyjał jego ekipie i pomi 
mo kilku sukcesów (Pandżaba) po¬ 
stanowił wrócić do macierzy. Ten 
schemat wyprawy powtórzył póź- działy dostępne są w zależności od 

niej Napoleon Bonaparte. Szczęśli- aktywności i usytuowania dowód- 

wie dla pacyfistów i miłośników ców. Dowodzisz wojskami podle- 

sztuki (Macedończyk lubił dewasto- głymi jednemu z nich, a po wykona- 

wać zabytki klasy zero w zdobytych niu manewrów oddajesz inicjatywę 
miastach), Aleksander zmarł w Ba- następnemu. I lu niespodzianka 
bilonie, kiedy właśnie przygotowy- nie sposób przewidzieć, kiedy które 
BHHH HHHHHHHH wojska będą ci udostępnione, po- 

podbój Arabii. Jego posiadłości po- dobnie jak nie możesz zgadnąć 
dzielili między siebie dowódcy armii którą grupą oddziałów poruszy się 
macedońskiej i tak wyglądał począ- w danym momencie 
tek końca mięcizykontynentalnego ter emanuje niekonsekwencją 
dzieła Aleksandra. 


ARMATNIE 
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Rodzajów wojsk jest mnóstwo. 
Nie sposób tu opisać każdego 
z osobna. Warto jednak poznać kil¬ 
ka podstawowych zasad rządzą¬ 
cych bojem. O powodzeniu w walce 
na wprost decyduje wartość TQ. Im 
wyższa, tym sukces pewniejszy. 
Jednak to żadna sztuka wygrywać 

mając prymitywną przewagę w sile 
jednostek i także liczebną. Bez tych 
atutów potrzebne są umiejętności 
manewrowania, a na nich opiera się 
cała strategia w GBOA. Wszystko 
sprowadza się do demolowania for- 
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Podstawową formacją Aleksan¬ 
dra była falanga, wyposażona 
w długie włócznie - w grze ustawio¬ 
na w dwuszeregu zajmuje dwa hek- 
sy na izometrycznie ukazanej ma¬ 
pie (w rzeczywistości 16 szeregów), 
Jest świetna w walce frontalnej, ale 
mało operatywna, gdyż wszelkie 
manewry wykonuje całą szeroko¬ 
ścią t wykazuje nieodnorność przy 
uderzeniu na skrzydło. W starciu 
z oddziałem zajmującym ledwie po¬ 
letko, częściowo nawet rozbitym 
me możesz włączyć do walki 
wszystkich falangistów z szeroko 
rozstawionej jednostki. Walczy 
wówczas tylko ich część, narażając 
się na straty, które mogą spowodo¬ 
wać naruszenie zwartości szere¬ 
gów do stopnia, który wymusi od¬ 
wrót całego oddziału. 

Te realia wyznaczają ci taktykę 
falangiści oraz wojska ciężkiej pie¬ 
choty lokuj w centrum pola walki, naj¬ 
lepiej na dnie „leja", który utwórz wy¬ 
suwając nieco do przodu skrzydła 


wał... no co? Nietrudno zgadnąć 
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macjr przeciwnika, tzn. rozbijania 




■ 


zwartości jego szeregów. Należy 
ponadto konsekwentnie dożynać 
niedobitków. Świetnie sprawdza się 
w tym wiekopomnym działaniu 
konnica, a jest to ważne z tego 
względu, że uchodzący z pola 
mają zdolność przegrupowa¬ 
nia, zwarcia szeregu i... po¬ 
wrotu do walki! Rozbite od- 


ZADYMA TRZYMA 
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GREAT BATTLES OF ALE- 

XANDER przenosi na mo¬ 
nitory komputerowe po- jj 

pularną niegdyś plan- jfl 
szówkę, a składa się 
; z 10 bitew stoczo- 
nych przez najstyn- 

niejszego staro- 

żytnego zady- I 

miarza, dostęp- 

nych dowolnie 
łub po kolei 

w formie kam¬ 
panii. Chero¬ 
nea, Lyginus, 

Pelium, Granik, 

! Issos, Gauga- 
mela, Jaxartes 

Samarkanda, Ari- 
gaeum, Hydaspes WBH 
to proponowane po- iJH 
la walki. Można grać 
na siatce heksów po 
stronie macedońskiej 
lub przeciwnej np. per- ^ 

skiej, co gorąco polecam, 
gdyż nic tak nie poprawia sa¬ 
mopoczucia, jak wyłomotanie 
w kilku ruchach (Samarkanda 
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działy mobilizuje się dźwię¬ 
kiem trąby (specjalna iko 

na) ryzykując, że jeśli nie 
są wciąż dostatecznie 
zwarte, uciekną w popło¬ 
chu porzucając broń i to¬ 
warzyszy. Teraz uwaga 
tego nie było wcze¬ 
śniej! Nie spotkałem gry, 
która wyzyskałaby takty¬ 
kę do tego stopnia. Prze¬ 
różne manewry były za¬ 
zwyczaj dostęp¬ 
ne, ale nigdy nie 

zmieniały oblicza 
poszczególnych 
oddziałów czy jed¬ 
nostek tak bardzo, 
jak tutaj. Uderze¬ 
niem nie na 
można dokonywać 
cudów, dysponując 
bardzo przeciętnymi 
oddziałami. 
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ale ich skuteczność pozostawia wie* 


przemieszczający się nieopodal od- 


le do życzenia, tym bardziej że 


ii 


przeciwnika oraz jedno roz- 


w obronie liniowej zazwyczaj zostają 


wiązanie nowatorskie 
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terwszym uderzeniu. Aż 


nadwerężonego ponad miarę od- 
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trudno uwierzyć, że właśnie oni od¬ 


działu, który możesz na 


ze¬ 


brać, sformować i ponownie wpro- 


■s 


wadzić do walki. 


ciwnikom oskrzydlanie armii mace- 
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dońskiej. Jeśii ustawienie „leja" nie 
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idea zaprę- 
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ków blisko siebie za plecami fafangi- 


zentowanych bitew została jednak 


stów i 


i wspieraj działania defensywne zgubiona w 


deszczem strzał kierowanych na jed- 
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tu wyraźniejszego sensu strategicz- 
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sze straty, A straty prezentują się 


nego prowadzonej batalii. Są dwie 


podobieństw prowadzonej rozgrywki 


do szachów (obrona wolnego pola). 


w pewnych tylko momentach, wobec 


luźnego 
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np. opcja dodawania jednostek i 


ich ustawienie 
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daje się w końcu we znaki i w odfe- 


GBOA to zbiór bitew, całkiem 


mogących dokonać przełomu w czo- 


nych. Grze brakuje 
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pozwalającej nadać kampanii jakiś 
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powiedniej planszy. Manewry jedno- 


mach skończonej całości. W zapre- 


stek są jak najbardziej do wyzyska- 
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zentowanej 


nia, jednak manewry całej armii zo- 


kiem bardzo ciekawym, ale otwar- 
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złego, bo w końcu gra polega na od- 
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tworzeniu 


i!o twórców od pełniejszego 


na!: wobec faktu, że dana armia ata- 


wykorzystania możliwości kompute- 


kawała, by zdobyć coś ma planszy 


bo naprawdę nie zabra- 
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brakuje tego czegoś), a druga tego 


kto wiele do pełni szczęścia. 
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Rysunki jednostek są ładne, po- 
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grę 




mentu zdobywania ważnych miejsc, 


dobnie jak ich ruchy, tylko trochę nie 


po których utracie wrogowi pozostało 


pasują do otoczenia. 


n 


aż miło, W ten niechlubny 


nie bitew cierpi na powszechną cho- 
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, co symbolizuje 


z 


bitwy pod Gaugamełą (spod Issos pojedynczy żołnierzyk-jeśli jest od¬ 


leż.,,) Dariusz III, gdy Macedończycy 


przełamali front w bezpośredniej bli- 


narzucili ignorowa¬ 
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skości jego stanowiska. Był to prze- 


nie strat mniejszych niż owa cząstka 


cięż fakt. który w znacznym stopniu 


nie są bowiem w żaden sposób ilu- 


pów piętrzą się w dość zróżnicowa- 
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nimi galopują samotne, wypłoszone 
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wierzchowce, z których jakiś iitości- 


ważniejsze minusy, jakie udało mi 
się wychwycić, za resztę kwestii IN- 
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spływają sobie z nurtem do morza. 
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z TALON SOFT powinni się z nimi 
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Nagromadzenie efektów powo- 
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- roczna gwarancja 

- serwis SONY w całym kraju 

- polska instrukcja obsługi 




Przykładowe ceny gier: 








GRY 

AKCESORIA 


DESTRUCTIOM DER8Y 2 
DIEHARD TRILOGY 
FIFA '97 


-209 zł 
-209 21 

- 209 zł 

- 189 zł 

- 178 zł 

MORTAL KOMBAT TRILOGY - 209 zl 

- 209 zł 

- 189 zł 
-199 zł 






GEX 


LOADED 


SEGA SATURN 
NINTENDO 64 




PANDEMONIUM 
RESIDENT EVIL 
SIM CITY 2000 
TEKKEN 2 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


WYSY ŁKOWA 
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01-019 Warszawa ul.Nowolipki 14/37 

pon.-pt. 8 30 -16 30 tel. (022) 636-1004 fax. (022) 636-9335 

skr.pocz. 35/z 05-200 Wołomin 
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.,.Chevroleff Corvette \ 
samochodami. Podobnie 


różni się od Trabanta prawie wszystkim, 


pomimo że obydwa sq 
najnowszy akcelerator graficzny Diamond Monster 3D 
oparty na chipach 3Dfx różni się prawie wszystkim od pozostałych akceleratorów. 
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Po uruchomieniu jakiejkolwiek gry napisanej na 3Dfx od razu rzuca się w oczy 
wysoka rozdzielczość, wygładzone tekstury, brak jakichkolwiek rozłażących się 
pikseli oraz superszybka i u itr a płynna animacja*.. Diamond Monster w tej chwili 
jest bez dwóch zdań najlepszym akceleratorem 30 na rynku 

uwagę zapowiedzi gier na najbliższy rok - raczej na pewno nim pozostanie. 

Sec ret 5ervice 6/97 *.70 
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PlayStation 


PlayStation 


SONY nieustannie rośnie w siłę, Zyski firmy związane ze sprzedażą 
konsol w ostatnim czasie podwoiły się w stosunku do zeszłego roku. 


STATE75 i będzie bardzo zbliżona do TWISTED METAL 2. Pozostaną 




jednak szerokie spodnie i afrosy na głowach głównych bohaterów, 


Podczas pierwszego 


kwartału 1996 roku SONY zarobiło na sprzedaży 


a także znakomita muzyka funky z lat 20. 


Playstation 17 miliardów jenów, zaś przez pierwsze cztery miesiące 




- J 


L 
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1997 r. już 34 miliardy jenów. Mało która firma rozwija się w takim tern- 


sukcesów, jedna z najlepszych (a w opinii wielu po pro¬ 


stu bezkonkurencyjna) firm piszących gry na 


pie.., 

o liczbę sprzedancyh egzemplarzy - obecnie liczba użytkownków kon- 


n 


spoczęła na łaurach. Ko* 
lejne gry, które zaserwują 
nam japońscy bracia, to: 

AIR COMBAT 2 


soli na całym świacie sięga ponad 18 milionów 
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fi * ¥ 
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Z września na gru¬ 
dzień została przesu¬ 
nięta premiera gry 


j 


(kontynuacja 
pierwszego 
zręcznościowe¬ 
go symulatora 


Bę¬ 


dzie to pierwsza gra, 


w której udziela się 
sam Bruce Willis (Wil* 
lis ostatnio zaintere¬ 


sował 

branżą 


bardzo 
gier video 


uje poczymc 
pewne i n westy cj e,., 




wydaje się, że staje 


-fi 


to nowym hobby 


si 
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W tej trój wy miaro- 


■= 


strze anmie 


wej 


Bruce jest wirtual¬ 


nym kumplem gra¬ 


cza, biega obok 


niego, 


nieprzyjaciół 


ogniem 


a 

i 


sypie 


mocnymi teksta- 




at 


w którym Bruce 




pokazał przecież mistrzostwo świata w strzela¬ 
niu z dwóch spluw jednocześnie. 
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W branży krążą płotki o planowanej kolejnej 


j 


obniżce cen konsoli Playstation, Podobno w niedługim czasie konso¬ 
la ma kosztować w USA nie więcej niż 99 dolarów! Niedługi czas ozna¬ 
cza prawdopodobnie święta Bożego Narodzenia - miejmy 
obniżka dojdzie do skutku. 


na koniec 


bardzo 


że 


juz 




w grudniu pojawi 


fi 


się 


TEKKEN 3 i to żarów- 
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w Japonii, jak 
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PeCetowy hit INTERSTATE'76 w nieco zmienionej formie zostanie 
przekonwertowany na Playstation! Gra nazywać się będzie INTER- 


i w USA! Wprawdzie na europejską wersję przyjdzie jeszcze trochę po 
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czekać, ale lepiej późno niż wcale! 
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Lada 


dzień 


u L a za ć 


s i ę 


o w i n n y 
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tym razem deve- 


gry: 
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z NAMCO 
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HEXEN - konwer¬ 
sja z PeCetowego 

pierwozworu, kolejna 
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wiem c 
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ginę w AIR 
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perspeciive. Jednak 


BAi 2 jest jednym 


w przeciwieństwie I 
do znakomitej TEN- I 




z na 


i 




można obejrzeć na 
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moc 3D konsoli, 
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ani na 
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zwalnia, nawet w wielkim mieście, do wylatania sporo misji bojowych. 




przeciwnicy zbudowani są z rozłażących się pikseli. Gra chodzi wol¬ 
niutko i wcale nie płynnie... Radzę uważać na ten tytył 


Jest jeszcze prezentacja, która lokuje tę grę w ścisłej czołówce pozycji 


na PSX. To trzeba zobaczyć! 


A 


OvERBLOOD 


gra, która chcia¬ 


łaby być tak do¬ 


bra jak RESIDENT 


EVIL. 


Podobny 


klimat, 


czyli 


wszechobecni 


zombie oraz w ele 


c ekawostek 
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Korporacja SEGA wycofała się z umowy z firmą 3Dfx, na mocy kto- 


obecne w konsoli, to razem 


jest już sześć!). Wielu deve- 


rej ta druga miała przygotować graficzne chipy voodoo do konsoli Sa- 


loperów skorzysta z udo- 


turn 2. Powody zerwania umowy nie są do końca znane, przypuszczal¬ 


nie jednak ma to wiele wspólnego z firmą NEC produkującą chipy Po- 


pamięć operacyjna 


DUR AL. Niezrozumiały jest fakt. że SEGA w dalszym ciągu ma udziały 


w tym CAPCOM, przepisują¬ 


cy właśnie z automatów 


w akcjach 3D1x i nie wycofuje się z nich, a wręcz przeciwnie 




szym ciągu inwestuje w voodoo 






W Japonii pojawiła 


się nowa wersja auto 


swoje trzy najnowsze mor- 


WtARVEŁ SUPER 


matu VłRTUA FIGH- 


NEROES VS. STREET Fl- 


TER 3, nazwana 


GHTER VAMPIRE SAYIOR 


ROCK ET. Nowe opcje 


oraz X—IV!EN VS. STREET 


Ł 


* 


w grze to 


inny - 1 


FIGHTER. Prawdopodobnie 


mi team battle trzech i 


te tytuły pojawią się jedynie 


na konsoli Saturn. Krążą też 


plotki, że STREET FIGHTER 3 będzie dostępny jedynie na konsolę Sa¬ 


turn z wymienionym wcześniej RAMCartem. 


X-MEN VS. STREET FIGHTER to już prawdziwy mayhem, bo na 


ekranie czasem znajduje się 4 wojowników jednocześnie. Zastanawia- 


na trzech (oczywiście nie na raz 


tylko po kolei), możliwość wybrania 


my się, jak w to się gra 


o 


r 


1 


wielkości ringu, a także 


nowych 

rzutów kamery, w tym widok z oczy zawodnika. Nie mogto też zabraknąć 

ach, kiedy wreszcie pojawi się VIRTUA FIGHTER 
3 w wersji na Saturna? Dla pocieszenia mogę dodać, że ten tytuł w dal- 


r -i 


Oto cztery unikatowe 
screeny, po obejrzeniu któ¬ 
rych długo nie mogliśmy 
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dojść do siebie 


szym ciągu figuruje na liście wydawniczej SEGA EUROPE z dopiskiem 


wy- 
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1998". Tymczasem w fazie produkcji znajduje się firmowana przez SE- 


dała w Japonii 
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na swoją 

ręczną konsolkę GameGear 
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JAPAN gra JAPAN PRO WRESTLING W/VIRTUA. Pod tym 


GA OF 
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którym gościn¬ 
nie wystąpią znani z serii V1RTUA FIGHTER wrestlerzy: Jeffrey i Wolf. 
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Sytuacja konsoli Saturn w Europie jest na tyle nieciekawa, że przy¬ 
stawka NetLink pozwalająca na surfowanie po sieci i granie w trybie 
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dwie znane z Saturna gry, 
a mianowicie VIRTUA FIGH- 
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pomocą konsoli 
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prawdopodobnie jednak nie bę¬ 
dzie tu sprzedawana. W Japonii 
za to wszystko wygląda wprost 
przeciwnie - Satrun idzie niemal 
łeb w łeb z konkurencją. Na 
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Spójrzcie na screeny z VIR- 
TUA FIGHTER: na 
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| z nich widać wyraźnie, jak 
Akira robi SPOD-a, na dru- 
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przy- 
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gim zaś jak byk widnieje 
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słynny rzut Kagea... podob- 
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nie i PANZER DRAGOON 
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a szczególnie screen z poje- 
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specjalne wersje SEGA RAL¬ 
LY i V!RTUAL ON), w przygo¬ 
towaniu są też następne pro¬ 
dukcje (m.in. nowa DAYTONA 
oraz DUKE NUKEMI 3D), 

W USA NetLink kosztuje tylko 
darmo obie wymienione wcześniej gry. This sucks! 
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mają w tytule człon MINI 

się powodzeniem 
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wśród posiadaczy GameGe- 


w komplecie dodawane są za 
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ar. Zaiste, Japonia to prze¬ 
dziwny kraj i wątpię, czy nam 
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Już niedługo w Japonii pojawi się nowy RAM Carl do konsoli Sa- 


Europejczykom uda się go 


r i 


L. j 


zrozumieć. 


kolejne dwa 
























z SONIC TEAM, rasowy japoński RPG, w 


kto- 
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rym świat ogląda się z oczu bohatera. Przed 


F 


graczem potężny quest, którego celem jest 


(oczywiście!) uratowanie świata. Jak zwykłe, 


konwers a hitu z Play- 


walka dzielona jest na tury. 


rej głównymi bohaterami są błazen 
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SKY TARGET - trójwymiarowy remake słyń- 


dziejka przez pomyłkę wywołujący demona. 


ste- 
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nego 


rami myśliwca bojowego, aby w huku odpaia- 


oto główne cechy tego produktu. 


SE 


75 


r 


n 


i 




i 


i 


h 


i 


i 




* 


* 














































winny ukazać 


ce tytuły: 


□ARK R FT - Nh- 


tendo 


potrzeby e 


dobrego trójwymia¬ 


rowego mordobicia. 


Z braku innych po¬ 


zycji, DARK RIFT ma 


szansę na sukces. 


się o niej wypowiedzieć. Wydaje się, że tym razem autorom z EA 


i turniej, dziesięciu wojowników i walka do upadłego. Pełne 3D, 


SPORTS nie udało 
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zachować miodności obecne- 


dodatkowo możliwość uskakiwania na boki 


jakoś nie typujemy tej 




j w wersjach PC i PSX. Krótko mówiąc, na pierwszy rzut oka gra zasy¬ 
sa na maxa. 
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MORTAL KOMBAT TRI LOG Y 
to może wydawać się dziwne, 
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STAR SOCCER 
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od FIFA 64 ta pif- 


SEKTOR WINI 
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możliwe, że jest 
to najlepsza $y- 
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ale europejska data wydania tej 
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gry nadchodzi dopiero teraz. 


nej, jaka kiedy- 
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W MK TRI LOG Y znajdują się 
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koiwiek została napisana na domowe platformy. Doskonała grafika, in- 
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wszystkie postacie i tła z po¬ 


tu icyjne sterowanie i 


porcja miodu. Będzie hit. 
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| "'Duch w operze 1 ' to pierwsza z se 

rii przygód Tomka i Oskara. Tomek 

jest zwykłym chłopcem żyjącym 
w małym miasteczku. Pewnej nocy, 
niespodziewanie na jego podwórku 
ląduje kosmiczny pojazd z jednym 

tylko pasażerem. Jest nim Oskar. Nie 
przypomina on znanych nam obcych 
jest różowy i bardzo towarzyski. 
Jego pożywieniem nie są ludzkie 
przysadki mózgowe* a po prosty mi¬ 
ty. Aby zdobyć jedzenie dla Oskara, 

programy trafiają do miejskiej opery. Niestety, 

budynek ma przejąć miejscowy 
gangster, by na jego miejscu wybu¬ 
dować parkingi. Jedyną szansą, aby 
uratować operę i nakarmić kosmicz¬ 
nego przyjaciela jest ostatni koncert. 
Podczas prób pojawia się duch, który 
za wszelka cenę stara się nie dopu- 


nymi można poznać tajemni¬ 
cę ultradźwięków. 

W trakcie oglądania bajki, 
akcja jest co pewien czas 
przerywana, a uczestnik za¬ 
bawy może sobie swobodnie 
klikać po cały 111 ekranie, ob 
serwując masę śmiesznych 
scen. Każdej odsłonie odpo¬ 
wiada jedna spośród przygo¬ 
towanych przez autorów za¬ 
baw. Grafika jest prześliczna i jak na mem znajdują się plastikowe kławi- 
256 kolorów niezmiernie bogata, sze, które po założeniu na standardo- 
Animacja jak w telewizyjnych kre- wą PeCetową klawiaturę tworzą imi- 
skówkach, a sytuacje naprawdę tacje muzycznego keyboardu. W jed- 

śmieszne. Na każdym z zatrzyma- nej z zabaw można przy ich pomocy 

nych kadrów jest bardzo dużo szcze- samodzielnie grać, imitując jedena- 
gółów. Niektóre drobiazgi można za- ście instrumentów. Jako tio muzycz- 
u ważyć dopiero za drugim lub trze- ne posłużą spreparowane przez auto 
cim razem. Gdy ktoś jest na tyle leni- rów 
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edukacyjne dla 

najmłodszych. 

gry logiczne 
dla dzieci. Jest 


całe mnóstwo 

interaktywnych 

bajek. Ale jak 
na razie spo 
tkałem tylko je 

den program 

który idealnie 
by to wszystko 

połączył 




9 


Całość dopełnia zabawa w Kara- 


ścić do wieczornego występu. Czy wy, że nie chce mu się klikać mysz- 
Tomkowi uda się uratować operę? ką, może po prostu zasiąść wygodnie 
Co wspólnego ma gangster Cezar w fotelu i obejrzeć całą bajkę, jak do- 
z duchem? Najlepiej, gdy dowiecie branockę w telewizji, 
się tego sami. 


oke, czyli śpiewanie do muzyki. Po¬ 


siadacze mikrofonów mogą wysłu¬ 
chać przygotowanej piosenki 

o skowronku, a następnie samemu 
zaśpiewać, nagrać i porównać, czy 

są lepsi od zawodowców. 

Trudno się tu do czegoś przycze¬ 
pić. Płytka zapakowana jest w duże 
kolorowe pudełko, razem z plasti¬ 
kowymi klawiszami. Instrukcja jest 

nieduża i koiorowa, napisana czy¬ 
telnym drukiem i łatwym językiem 
przez kosmitę Oskara. W sam raz 
dla najmłodszych „kompmanów". 
Polska wersja, jak we wszystkich 
produktach lokalizowanych przez 

Optimus Nexus wykonana jest bra¬ 
wurowo, z dopatrzeniem wszyst- 


Bohaterowie 

poruszają się ca¬ 
ły czas po świę¬ 
cie przepełnio¬ 
nym d/więkiem, 

dowiadując się 
wielu ciekawo 
stek na jego te¬ 
mat. Między in- 
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- )próc z 

rak ty w nej przy¬ 
gody, autorzy 

programu przy¬ 
gotowali dzie¬ 
więć gier eduka¬ 
cyjnych z bohate¬ 
rami bajki. Można do nich dotrzeć 
bezpośrednio z bajki lub od razu 
z głównego menu. Wśród atrakcji są: 
test z wiedzy o dźwięku, zabawa 
z nutami na pięciolinii, rozpoznawa¬ 
nie brzmienia poszczególnych in¬ 
strumentów muzycznycli. Młodzi 
DJ ł eje mogą nawet pomiksować pły¬ 
ty. Do dyspozycji jest dwadzieścia 

płyt z przygotowanymi beatami 
i samplami. Ale to jeszcze nie koniec 
niespodzianek. W pudełku z nrogra- 


inte- 


kicb szczegółów. Bardzo dobre, cze¬ 
kamy na więcej. 


Łukasz Bura 
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Dystrybutor: Optimus NEXUS 
80-336 Gdańsk-Oliwa, ul. Bobrowa 12 
tel./fax: (+48-58)56 85 94 

Wymagania: 

486DX/60,8 MB RAM, CD-ROM2x t 
Win 3.1/95, karta muz. 16 bit 
Cena (z VAT): 110 zł 
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Dwa miesiące temu przedstawili- ratorem gracz otrzymuje trzy płyty CD 

śmy kartę Monster 3D firmy Diamond, z pełnymi wersjami gier oraz z dema- 

dziś zajmiemy się jej odpowiednikiem mi. Pierwszą płytkę w całości wypełnia 
o dźwięcznie brzmiącej nazwie Righte- 
ous 3D wyprodukowanym przez nie 

mniej znaną firmę Orchid. 

Righteous 3D to karta, która zosta¬ 
ła wyprodukowana jeszcze zanim na żytkowana na drivery, pełną wersję gry 

FAT AL RACING, nieco okrojoną AC- 
stała się tak popularna jak „Potwór” TU A SOCCER a także kilka dem (mię- 
z kilku powodów, które wydają się dzy innymi HELLBENDER, MON¬ 
STER TRUCK MADNESS i SCOR- 
CHED PLANET). Dalej już trzeba ra- 


i 




Wrażenia 

Chip 3Dfx voodoo zrobił oszała¬ 
miającą karierę na rynku akcelerato¬ 
rów 3D i niemal w rok od czasu poja¬ 
wienia się na nim, stał się standar¬ 
dem. Nie skłamię twierdząc, że prze¬ 
szło połowa wydanych w przyszłości 
gier wykorzystywać będzie jego po¬ 
tężne możliwości, co widać było pod¬ 
czas targów E3 w Atlancie. „Złamał 
się” nawet taki potentat rynku jak 

ELECTRONIC ARTS (widzieliśmy 
NEED FOR SPEED 2 na 3Dfx... po¬ 
tęga!), wiadomo też, że za nimi pójdą 
inni. Karty Orchid Rigteous 3D i Dia¬ 
mond Monster 3D są właściwie iden¬ 
tyczne, zaś ich nieznaczne różnice 
polegają jedynie na czasie, w jakim 
obie firmy ścigając się ze sobą przy- 
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MECHWARRIOR 2 (z instrukcją na 
papierze!), na drugiej wygodnie osiadł 
DESCENT 2: DEST1NAT10N QU- 
ARTZON. Trzecia płyta została spo- 


rynku pojawił się Monster 3D, Nie 
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oczywiste - po pierwsze Diamond ma 
więcej pieniędzy na reklamę, po dru 

gie zaś, Righteous 3D wprowadzono dzić sobie samemu, ściągając z Inter 
do sprzedaży w czasie, w którym nie netu liczne patche do starszych tytu- 

I ziemi WSk3ZU a było zbyt wielu aplikacji wykorzystu- łów, czy też po prostu kupując gry,któ- 

jących voodoo. Podobnie jak Monster re współpracują z akceleratorem. Od 

ją na to, Ze 3D, akcelerator jest tylko dodatkiem momentu, w którym testowaliśmy kar- 
u m m • mm m do obecnej w każdym PeCecie zwy- tę Monster 3D (SS’47) pojawiło się 

ClZiękl Chipowi kłej karty graficznej, którą łączy się mnóstwo parchy dodających w grach 

vocdoo firma 
3Dfx zapewniła 

sobie pozycję 

niedoścignio 
nego lidera na 

rynku akcelera 
torów 

znaczo nych dla 

komputerów 
. W tej chwili 
już cztery firmy 

produkują kar 

ty oparte na tej 

technologii 
w kolejce stoi 

kilka na 

stępnych. 


Wszystkie 
znaki na niebie 


obsługę akcelerato¬ 
ra, między innymi 
w grach SVIW 3D, 
FLYING CORPSE, 
INTERSTATE ‘76 
i JETJIGHTER 3. 
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z Righteous 3D na zewnątrz kompu¬ 
tera za pomocą znajdującego się w ze¬ 
stawie specjalnego kabla 
Karta pracuje w standardzie 
Plug&Play, dzięki czemu Windows’95 
samoczynnie prosi o podanie ścieżki 
do dnverów. Kilka kliknięć myszka 
i reboc i systemu załatwia całą sprawę 
całość nie trwa więcej niż 15 minut. 
Dalej jest już tylko magia voodoo 
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Ukazały się też no- 






we tytuły, spośród 












których użytkowni- 














cy voodoo na pewno 




znajdą coś dla siebie 








m.in WIPLOUT 
2097, HARDCORE 
4x4, MOTO RA- 

TERRACI- 

DE, czy też PAN¬ 
DEMONIUM (Szerzej o nowościach 
w nowym dziale MAGIA VOODQQ 

v KGB). Prawdziwy 
szturm zacznie się od paź¬ 
dziernika i będzie trwał aż 

do końca roku, o czym 
usłużnie informuje firma 
3Dfx, Na dzień dzisiej¬ 
szy jedno jest pewne 
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Identycznie jak w przypadku karty 
firmy Diamond, Righteous 3D pracuje 
w kilku standardach sterowników,mię¬ 
dzy innymi GLIDE i DIRECT3D. Sup 


gotowują nowe sterowniki. Wszyst¬ 
kich zainteresowanych odsyłam do 
artykułu z SS'46, w którym ogólnie 

wyjaśniona została technologia, są 

tam także porównawcze screenshoty. 
Konkurencyjna w stosunku do Mon¬ 
ster 3D cena Righteous 3D powinna 
zachęcić do zakupu niejednego użyt¬ 
kownika PC, a jak już wspominałem 
jej możliwości są potworne 
Na koniec powtórzę jeszcze raz 
Righteous 3D to dokładnie to samo co 
Monster 3D - w obydwu kartach drze¬ 
mie potę/na moc voodoo, 

W pudełku 

karta RIGHTEOUS 3D 

kabel spinający kartę VGA z ak¬ 
celeratorem 

instrukcja obsługi 

3 płyty CD z driverami i grami 

Marcin K. Górecki 


port dla GLIDE oznacza 


że wszystkie 
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gry są i będą. a to dla 


B- 


użytkowników karty 
powinno być naj 


B 


Gry 


ważniejsze, 
pracujące w roz 
d z i e 1 c z o ś c i 
640x480x16 mi¬ 
lionów kolorów 
z oszałamiającą 
prędkością 

30-50 klatek 


a e 


animacji na se¬ 


kundę to jest 


coś, o czym jeszcze 
rok temu użytkownikom PeCe- 
tów się nie śniło. Każdy posiadacz 


h ry buton PMC 

0 ! )-l 18 Warszawa, ul. Emitii Plater47 
teł. (0-22) 826 18 89 

: fax: (0-22) 827 95 72 

http://www.pmc.com.pl I 
Cena (z VAT): 828 zł 


komputera PC wykorzystujący swój 


sprzęt głównie do grania powinien 




sane z mysią o 3Dfx 
będą czuć się doskonale współpracu¬ 
jąc z Righteous 3D, identycznie rzecz 
się ma z DIRECD3D. Razem z akcele- 


przy naj mniej obejrzeć niesamowitą de¬ 
monstrację możliwości voodoo, bo jak 


własne oczy. 
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2 muszłd ihtizpańsktej. pobudza 


najprzyjemniejsze w życiu. Powstała 


część stanowi lek- 
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ona zakończeni nerwowe oraz 
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sykon objaśniający 


ona przy współpracy nie byle kogo 




błony śluzowe układu moczowo 
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płciowego. Obetrue muszk-i 






bo samego profesora Zbigniewa 


ok 


600 


pojęć 


hiszpańska jost stosowna rzadko 
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z dziedziny seksu* 


Lew-Starowicza, bądź co bądź obok 




za wzgifdu na powikłania takie 




Jałt: zapalenia dróg moczowych 


pani Wisłockiej największego auto- 


Dzięk i 


połączę- 


ł 




przewodu pokarmowego, bolesne 






ryfcetu seksuologicznego w kraju. 




niom hyperteksto- 


a oraz wiała Innych 
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Wy konanie jest porządne, a poru- wym, można w każ- 

szanie się po systemie menu bardzo dej chwili poznać 

proste i intuicyjne, i encyklopedia znaczenie mezna- 

_ m __ składa się z czterech części. Pierwsza nego terminu. Na - 

gdy me me traktuje o rozwoju człowieka -moż- szym wędrówkom 

na zapoznać się z przebiegiem nasze- po krainie seksu towarzyszy nastro- 
go życia od plemnika do emeryta, jowa muzyczka, doskonale oddając 
Sztuki kochania, w której obejrzeć subtelność tematu. 
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kę do rozdzielczości. Gdyby nie te 
wpadki oraz szpetne opakowanie 
kompaktu, byłoby bardzo dobrze, 
a tak jest tylko dobrze. 

Należy dodać, że jeżeli ktoś się 
spodziewa jakiejś dawki pornografii 
to niech sobie raczej kupi Sharewa¬ 
re’owy kompakt z panienkami. Ten 
produkt jest dla tych, którzy chcą się 
czegoś dowiedzieć, Wszystki filmiki 
są doskonale zrealizowane. Światło 
zostało tak ustawione, aby było wi¬ 
dać dwójkę partnerów, jednocześnie 
ukrywając intymne miejsca i w pełni 
oddając piękno aktu miłosnego. 

Nie ulega wątpliwości, że zawar¬ 
tość merytoryczna jest szalenie inte¬ 
resująca. Fachowy nadzór nad całym 
dziełem zapewnia, że wszystko 
o czym przeczytaliśmy jest prawdą 
i nie pochodzi z żadnego pisma dla 
kobiet. Choć czytając o różnych 
filiach” trudno w to czasami 

uwierzyć. Bogate ilustracje i anima¬ 
cje zapoznają nas nie tylko z biolo¬ 
giczną stroną tematu, ale także mogą 
pokazać wiele rzeczy przydatnych 
w życiu osobistym. 

Na pudełku widnieje napis, że pro 
dukt przeznaczony jest dla osób do¬ 
rosłych (od 18 lat). Przecież więk¬ 
szość z nich już o tym wszystkim 
wie. Ktoś kto prowadzi bogate życie 
seksualne dużo nowego się nie do¬ 
wie. Pora by młodzież zaczęła pozna- 


w szkole już 
przedmiotu 

Przysposobię 
nie do życia 
w rodzinie”, na 

uczyciele na 
biologii spryt 
nie omijają ten 
temat, a rodzi 
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Choć materiału wy¬ 
daje się być dużo, cały 
ładunek multimedialny 
pi /egląda się w ciągu 
kilkudzie sięc iu min ut. 
W programie dostrze¬ 
głem wiele poważnych 
błędów, W rozdziel¬ 
czości 

wszystko działa bez 
zarzutów, natomi ast 
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zbywają 
prostymi tek 

stami, pozosta 

je edukować 








640x480 


łł* a i 


się samemu. 
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w w y z s ze | juz poj a w i a - 

ją się problemy. Znala¬ 
złem menu, w którym 
nie widać przycisków i pozostaje tra¬ 
fiać na ślepo. Poważniejszą bolączką 
jest niemożność skrolowania tekstu 
w leksykonie. Ostatecznie można 
działać w niższej rozdzielczości, ale 
producent sam chwali się na pudeł¬ 
ku, że program jako jeden z ruelicz- 


Zamiast pod 
kradać się do 

biblioteczki 


można siedem dość długich, wzbo¬ 
gaconych komentarzem i d mów, po¬ 
kazujących kilkadziesiąt pozycji mi¬ 
łosnych „z tyłu, z boku i z podsko 
ku”. Warto zaznaczyć, że są to filmi¬ 
ki z żywymi aktorami, o niczego so¬ 
bie urodzie . Trzecią odsłoną jest po¬ 
radnik, w którym poznamy więk 
szość technik towarzyszących sto- 


starszych 

można skorzy 

stać z kompu 

tera 
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wać zasady współżycia i antykoncep¬ 
cji, zanim będzie za późno. Koniec 
z zacofaniem. Niech się panowie 
w czarnych kitlach przekonają, że to 
nie pornografia, a samo życie. 
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Dystrybutorr CD Projekt 
ul Marsza t kowska 9/15 
00-626 Warszawa, 
tel7fax: (022) 25 07 03 

Wymagania: 

486 DX, 8MB RAM, Win. 3.1 lub ł 95 
Cena (z VAT): 99 zł 
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mały procent wydawanych na 
Amigę' tytułów. Dostarczycielem ta¬ 
kich właśnie pozycji na kraj była swe- 
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pod szyldem Siedmiu Gwiazd pod ty- 
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le—playing i odrobiną strzelania stwo- 
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laną otchłań korytarzy, zbierałem 
różne rzeczy, kombinowałem z prze 


ną pupcię na światło dzienne i posta 
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zrodziła się chyba po odbyciu wy- 




chciało mi się grać. Na pewno duży 
z sze- wpływ miał na to wszechobecny ję- 
| ściu strzałek pulpitu na ekranie, zupeł¬ 
nie jak w staroszkoinych produkcjach 

jeden 

ruch. Jednak w tym cełu chyba wy- zwoite wrażenie sprawia szata gra¬ 
ficzna, starannie wykończone koryta- 
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w nieznanym miejscu, zapie¬ 
czętowany jak poczwarka 
w kokon. Na szczęście udało 
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z klawiatury. Myszka służy ponadto do 
obsługiwania szeregu funkcji czynno- 


rze, współgrająca kolorystyka oraz 




sporadyczna animacja z obcymi w ro 
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nały cię o tym odbezpieczone pu- 


myka się w prostokątnym oknie 
umieszczonym po lewej stronie ekra- 
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tywnej mapy. Widoczne są na nim 
zamruczałeś pod nosem kontury ścian oraz twoja osoba, ale 

nie sposób dojrzeć leżących na gle- 

przedmiotów, 

w drzwiach czy samego wroga. Za to 
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testowych komputer sumuje błędne 
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tam swoje pierwsze 

jazdy samochodem 

przygotowaw¬ 
czy do dziś. Szcze- 


losowo. Składa się on zawsze z 25 py 
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nie zweryfikować własną wiedzę 




golnie dał mi się we znaki egzamin 


i oczywiście własne szanse. Stawiając 
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miałem przyjem- 
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ność raz oblać. Dzisiaj nie 
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bym tego błędu, ponieważ w bardzo 
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przyjemny i przyjazny sposób 




względu na zasób informacji, prostotę 
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oraz staranną szatę ■■■H 
Szkoda, że takich programów nie ma 
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nemu NAUKA JAZDY wydanemu 
przez MIRAGE, 
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Z punktu widzenia przyszłych kie- 


decznie życzę, zawsze przy pomocy 
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rowców, program taki 


programu możesz 
pomnieć to, o czymś 
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wartość ze względu na olbrzymią 
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w strawnej i prostej (w obsłudze) for- 
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wszystkie znaki, przepisy, posegre¬ 
gowane w logiczny i przejrzysty spo¬ 
sób. Przekonajcie się sami 
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ostatnim 


okresie 


mato było amino¬ 


wych gier, które by 


mną poruszyły czy chociaż¬ 


by zaciekawiły. Dopiero piat- 


formówka RUFFNTUMBLE 


wyrwała mnie z odrętwienia 


spowodowanego pospolitą 


miernotą. W końcu to platfor- 


mówki 55 ą domeną Amigi. 


Przemawiają za tym takie ty¬ 


tuły, jak nieśmiertelny SU- 


ogntsta i na temat! Dztękt podziałowi 


na poziomy i systemowi kodów, nie 


mi.sisz za każdym razem zaczynać 


gry od początku. Szybkość akcji 


i częste zmiany położenia wymaga¬ 


ją do ciebie refleksu i chęci parcia 


do przodu. Bez tego nie radzę 


w ogóle odpalać tej gry, ponieważ 


PER FROG, który pomysłowością rakteryzuje się fantastyczny- 


nie jest ona przeznaczona dla tchó- 


i miodnością przewyższa niejedną 


■ni parametrami. Po wcisnię- 


rzy i anemików 


ciu przycisku tire wydobywa 


najnowszą superprodukcję. 


W RUFFNTUMBLE wcielasz się 


Oprócz olbrzymiej miodności. 


się z niej salwa ognistych po- 


RUFFNTUMBLE posiana świetną 


w rozwydrzonego, ale boowego 


cisków. Po zaczerwienieniu 


młodzieniaszka 


zwanego 


Ruff Rogers. Ten koleś to 


istny zawadiaka, jakich ma¬ 


ło w komputerowym świat¬ 


ku. Ruff posiada nieziem¬ 


skie umiejętności, które na¬ 


daje mu jego giwera. Gdyby 


nie ona, już dawno podzie¬ 


liłby los swoich pobratym¬ 


ców, otrutych przez cyber¬ 


netyczne istoty. Warto wie¬ 


dzieć, 


z rodziny drwali z dalekiej przyszło- 


lufy moc ognia słabnie, aż do osty- 


jeźdźców. Niesamowicie urokliwy 




gnięcia. Musisz o tym pamiętać, gdy jest też miotacz płomieni, który pozo- 


ści. Jak byt mały, o;ciec uczył go ści- 


■ -= 7 






stawia po sobie swąd palonej gumy 


nać piłą spalinową olbrzymie sosny. 


znajdziesz się w paszczy iwa, w sa- 


i ~f * 
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Mama karmiła go małżami, ślimaka- 


mym środku zadymy, ponieważ kon- 


i zgliszcza. Trzeba pamiętać, że wro- 


A,' 


V 


1 


mi, krewetkami, ośmiornicami, kal- 


takt z wrogiem odbiera ci jednostkę 


gowie są odporni na razy, dzięki pan- 


marami, zaś wujek uczy! go strzelać 


energii. Masz tylko trzy jednostki, 


cernym wdziankom. Jednak co się 
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>“> > < 


■1 


odwlecze, to nie uciecze! Na każde- 


więc musisz być uważny. Na szczę- 


do kaczek. Dzięki takiej zaprawie 


A 


ł, ¥ 


ście masz okazję uzupełniać energię 


w dzieciństwie, wyrósł na zaradnego 


go przyjdzie pora, wszystko jest kwe- 


¥r V 


oraz zbierać różne ciekawostki. Za stią ołowiu i ognia przyjętego na kla- 


i zdolnego koleżkę. Niestety, jego 


najważniejszą uważam nową broń, 


tę. Eksplodujący wróg robi piorunują- 


sielskie życie zostało zmącone na¬ 


jazdem przybyszów z ZurPlanety. której nie jest w stanie oprzeć się 
Obcy charakteryzowali się racjonal- sam Chlorian - herszt bandy na- 
nym podejściem do życia, które za- 


ee wrażenie. Rozpada się na wszyst- 


oprawę graficzną. Tła są fantastycz¬ 
nie narysowane, koleżkowcy świet¬ 
nie zanimowant, kolory idealnie ze 
sobą dobrane. Aż chce się grać! Gra¬ 
fik wykonał robotę na na,wyższym 

poziomie, wyciskając ze 


kie strony, jakby był sklejony z puzzli. 

Martwy przeciwnik pozosta- 


czynało się od wypicia korbola o ob- 


wia po sobie zazwyczaj nie- 


jętości pierwiasta trzeciego stopnia 


spodziankę w postaci mone¬ 


ty lub np. energii 


z 888. Rownało się to matemu 


grzdylowi rozruchowemu, jaki prefe- 


5 “*^ 0(1039 


rują purpurowi panowie spędzający 
cały dzień pod sklepem. Gdy Żur- 


zwykłej Amigi 500 maksi¬ 


mum możliwości. Jakby tego 

byto mało, muzyka jest pod¬ 
kreśleniem dynamiki ;j pasji 
zawartej w grze. Ostre, gita¬ 
rowe riffy, których osobiście 
nie lubię, wstrzykują prosto 
do mózgu dziesięć razy wię¬ 
cej adrenaliny niż skok na 

spadochronie, A gdy do tego 
wybuchnie ginący wróg, gę¬ 
ba sama się uśmiecha. Według mnie 
i kilku specjalistów-konsultantów, 
RUFFNTUMBLE wchodzi na stałe 


Planeciak osiągał rok, mamusia ser¬ 


wowała mu kolejnego grzdyla na le¬ 


wą nogę, potem byt następny, na¬ 


stępny i jeszcze jeden malutki ty- 


Gdy skończyły się zapasy 


czek 


■ I- fi- 


' 


Plejada przeciwników jest zróżni- 


od pełzających koszmar- 


cowana 


ków do latających monstrów, Przy- 


do klasyki amigowych platformówek 


daje się umiejętność strzelania 


za miodność, grafikę i dźwięk. 


w każdym kierunku, bez względu na 


płaszczyznę. Nie musisz więc cze¬ 


kać na delikwenta, aż zniży się do 


Renegade 


poziomu twarzy, tylko od razu luto¬ 


wać serią z dystansu 


AMIGA 500/1200, 2 DYSKIETKI 
DYSTRYBUTOR - NIEZNANY 


Gra charakteryzuje się sporą dy¬ 


namiką i urokiem. Taka w sumie po- 
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winna być platformówka - szybka 
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vj Connect 








Od momentu rozpowszechnienia 
się Internetu zaczęły powstawać co¬ 
raz to nowsze i lepsze programy do 
IRC, Służą przede wszystkim do 
pogaduszek” i znane są jako naj¬ 
większe pożeracze czasu. Jest jed¬ 
nak inna usługa, która cieszy się ol¬ 
brzymią popularnością - ICQ firmy 
M n abilis, stworzony w 1996 roku. 
Pierwotnie był to mały program wy¬ 
korzystywany przez twórców do ko¬ 
munikacji między sobą, Zdecydo- 


i już po kilkudziesięciu sekundach 
otrzymuje my n u mer ide ntyfikacyj n y . 
(UIN - User Identification Number). 

Dzięki ICQ można przesyłać 
krótkie informacje (messages), pliki 
(files), adresy URL, ale najważniej¬ 
sze jest to, że umożliwia rozmowę 
na żywo” (opcja Chat)* W tej opcji 
łączymy się z wybraną osobą, a na¬ 
szym oczom pojawia się osobne 
okienko do rozmów. Wówczas wy¬ 
starczy wklepywać tekst w klawiatu- 




program), następnie po podłączeniu 
się do Internetu program automa- 
tycznie loguje nas na serwerze ICQ. 
W ten sam sposób program informu 
je nas o obecności przyjaciół na sie 
ci. Jeśli ktoś znajomy jest załogowa 
ny, to u nas, na naszej liście pojawi 
się odpowiednia informacja. 
Program sam wyszukuje kolejne 
osoby i dopisuje je do naszej, listy. 
Istnieje także procedura pozwalają¬ 
ca rozmawiać z wieloma osobami 
































-ICO Global Directory 

Search/Add U sers 

Futurę U sers Watch 

CO Address Book 
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-—My Settings 

Current U ser flJ 1N ] 
Security & Privacy 
l Preferenoes 
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IRC do niedawna były niedostępne 
(w połowie sierpnia włączono je 
z powrotem, lecz nie wiadomo jak 
długo) poprzez numer 0w202122. 

Kolejną sprawą jest Kahn a wła 
ściwie pojaw ienie się jego polskiego 
serwera: AVALON - 193,59.169,59 
Apeluję do osób przysyłających 
pocztę o wcześniejszy kontakt przy 
przesyłaniu dłuższych plików (po¬ 
wyżej 500 KB), by skrzynka nie 
zapychała się”, jak miało to miej¬ 
sce w lipcu,,. Przypominam także 
że adresy stron WWW należy kie¬ 
rować WYŁĄCZNIE pod adresem: 

strony www @ sson linę .com .pl, 

Mig u e 1 (michal @ sson J ine .com ,pl) 

współpraca: 

Mateusz Chłodu icki (mc hlod@ poIbox.com) 


wali jednak udostępnić go szerszej 
widowni i na dodatek za darmo! 


rę, a będzie się on w czasie rzeczy- naraz. Do ICQ można także w pro 
wistym (literka po litii^ce) ukazywał 
na monitorze osoby, z którą toczymy 
dyskusję. Największą zaletą tego 
programu jest jednak stałe monitoro¬ 
wanie osób znajdujących się na sie¬ 
ci. W ICQ tworzymy listę naszych 
przyjaciół (którzy także mają ten 




sty sposób włączyć inny program 
np, do videokonferencji. 

ICQ jest obecnie najlepszym pro¬ 
gramem do komunikacji między¬ 
ludzkiej, pozwalającym na szybkie 
wysłanie wiadomości do innych 
osób (nawet gdy nie są one w sieci 
wiadomość czeka na serwerze aż do 




Po ściągnięciu ok. 1 MB danych 

firmy 


strony 

http://www.m im bilis.com możemy 
przystąpić do instalacji. Po jej za¬ 
kończeniu rejestrujemy się na ser 
werze ICQ - wpisujemy swoje dane 


ze 
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PIŁKA NOŻNA 

Polska liga 


5 


czasu zalogowania się adresata) 
nawiązanie kontaktu, przesyłanie 
plików oraz na stałą łączność ze 
znajomymi. Polecam ten program 
wszystkim tym, którzy łączą się po¬ 
przez TPSA, gdyż polskie kanały 




httpy/www. po! box,com/1 /liigapol 
Legia Daewoo Warszawa http://www.polbox.eom/b/banasik 

http -Jł www.n aples. net/~nf nOI 005/f iles/1 egiap , htm I 
http :/Avww ,g eociti es, co m/Co i osse um/1090 
http ://www .su pe rmed iap f/aro ur i /leg iam a i n. htm i 
http //www,geocitie$.co m/Col osse um/9502 
http y/toww . wa w.pdi . net/~akm e/legia 
http://www.pogon.inet.com.pl Pogoń Szczecin 
http ://sn ack. plodz, pl/~bog mi Ika/z ag febie.htm 
http ://www. p otbox. com/d/d arekrts 
http y/www.hs n .co m . pl/hom e/widz e w 

http y/f ree pol box.pl/wMidzew9 7 


Pogoń Szczecin 


Super strona z Humorkiem 

Marek Macedoński 

http ://ww w. po lbox. eom/l/lemm i ng 

Strona o Garbusie, linki do innych stron 
Krzysztof „Kuna” Kunicki 
http ://f ree. po lbox. pl/k/ku nci a 

Wszystko o UFO 
Adam Strojs 

http ://www. po tbox. com/a/astroj s/ 

Manga n RPG t Starwars 

Zdzibor Puchalski 
httpy/free. po I box. p l/z/zdz i bo r 

Klan Diablo - Warriors' Lair 

Michat „Natas" Stempień 

h f ipy/www,geociSes.com/T i mesSąu are/Lai r/5535 

Internetowy Klub „X-fHes 
Tomasz Łukaszewicz 
http y/friko. on et .p l/po/xcl ub 

Hackerstwo, terroryzm, anarchia, XXX itp. 
Radosław Sfugocki & Grzegorz Sterniczuk 
httpy/www.radek .cetLcom. p I 

Muzyczna strona The X—FiJes 
! Piotr Kanclerz 

http ://www. polJ)ox .com/f/f acho/ 


Archiwum X 
Oktawian Sikora 

http ://www J -L0. tam o w, pl/x-f i le$/index. htm I 

Gry komputerowe 
Artek Włodarczyk - Shiva 
httpy/www. f ree .polbox. pl/s/sku n 

Grafika 3d, Filmy, Diablo i PBEM. 

Krzysztof Jrazir" Krutul 

http ;//www,pol box ,com/f/f razi r 

Manga i An i me, X—files , StarWars 
Marcin Lubke ‘WereWolf’ 
http ://sonyx, m! big/were wolf 

Strona Macieja Dywelskiego 
Maciej Dywel s ki 

http y/ww w.f ree, po I box ,pl/m/mdy wel 

Sojusz Rebeliantów 

http ://www. po I box. co m/s/soju sz 

TIpsy do gier, linki, programy 

Adam i Michat Szendzielorz 

http ://f ree .poi box.pl/a/aszyn aAndex .htm 

Stereogramy,, zdjęcia motocykli 
Sebastian Krzyśka 

http y/math. amu .ed u .pl/—sl awe kk 

Spasiona strona o NBA 

Filip FILON Pawlicki 

http ://www .polbox, co m/f/f i tonp/ 

Manga i Anime 

Zbigniew Kargier 

http y/f ree. polbox, pl/s/s hogoon 

Tematyka sportowa, gfównie pitka nożna 

Rafał Modzelewski 

httpy/f ree.polbox, pl/r/rafal mod 

Nieoficjalna strona zespołu TLove 
Bartek Olewiński 

hłtpy/ www. po fbox .com/b/bartm an / 

Serwis giercowy, opisy, recenzje, klub 
Mariusz Michalik 

httpy/www. poibox .com/z/zon egam e/ 

Zespoły metalowe, w przyszłości opowiadania 
Tomasz Szynkiewicz 
h ttp ://www.f ree, polbox . p l/s/s! amdu nk 

Strona klanu Diablo, wszystko o Diablo 

Witek Karalow 

http ://www. polbox,com/e/e stin 

Gry komputerowe! 

Kornel *Corar Kłos 

http y/f ree. poi box, pl/k/korne Ik 


Zagłębie Lubin 


Widzew Łódź 


i 


- 
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http ://w ww. poi box. com/p/pete0 1 /widzew ,htm 
http ://www. poi box . com/g/g w id o n 
http ://toww. geocities . co m/Cdosseum/724€ 
http ://www. m egsin et, com/ekeko 

http ://student. u ci .agh ł edu,pl/-mdomag al 

http ://ww w, wsz ib. kr ako w. p l/studenci/z ale wa/wisla_gl. htm 

http y/www. u wrf ed u/~kj39/we I oome. htm 

httpy/f ree. polbox, p l/k/ko walp 1 

httpyńvww .po f sl g I i w i ce, pl/^olgi/g ks 

httpy/www.france98. com/ 

http ;//www,geocities, com/Colosseum/ Fi i eld/1 084 
http://mer I ion.singnet. com.sg/~ki iewy p 
http ;//www , n e wcastie-utd .co. u k/nuf c 
http ://www .geocities .com/Colosseu m/Loge/4455 
http ://www, sky.co . uk/sports/teams/?n e wcastl 
http ://www, poi box, co m/b/b vb09 


Stomil Olsztyn 


Śląsk Wrocław 


Wisła K raków 


Gónik Zabrze 
Klub Piłkarski 
GKS Katowice 
Mistrzostwa 
Manchester 
U nited 




n 


Borussia Dortm. 


KOSZYKÓWKA 


I 


Linki ligi NBA 


http://www.nba.com 

http ://ww w. ee.pw. ed u. plA-wojta nir 


Mazowszanka 


SIATKÓWKA 


Nowa gra megowa „Otchłań" (PRiVATEER.:i 


http ://www. to pto wn. co m/centralpark/m arci nn 
http y/www,to pto wn, co m/centralpa rk/e wab 


Maciej Giiwa 


BKB Bielsko-Biała 


http ://f ree. polbox,p!/W/wmac 


ŻUŻEL 

GKM Browary 
Bydgoskie 

Lubel ski Klu b Ż.użlo wy http ://www. uhc. lu bli n .pl/spo rt/l kz. htm 

Włókniarz Częstochowa http://www,zeto,czest.pl/wlokniarz 
Stal-Van Rur Rzeszów http://www,intertele,pl/speedway 
Jutrzenka Bydgoszcz http:flwww.bkspolonla.cps.pl/ztJzel t .htm 


NBA, X-Files, linki 
Wojtek Pustota 

http://www.polbox.eom/p/pustola 

Wszystko o CB radio 

Jakub Parliński 

http y/pol box .com/r/radi ocb 

X“files ( Gry, Galeria... 

Bartek Kiermasz 
http://free-pofbox.pI/k/komarr 

Tematyka różnorodna 

M ichał Warm uz 

http ://www. poi box .com/m/m ic w 

Guake Total Conversions 
Paweł Grzegorzewski 
httpy/www .poi box .com/t/totalc 

Strona STAR WARS H Baza danych Rebelii 
Krzysztof Róg 

http y/www,pol box .com/j^rog/ 


http ://akson .sg h. waw. p l/^bar a no/isl. htm 

http ://akson .sg h .waw, pl/^rbara no/g km. htm 




PIŁKA RĘCZNA 




httpy/www complex.com.pl/-lorenc/iskra.html Iskra Kielce 
http y/cl injcom.uhc.lublin.pl/sport/montex.htm Montex Lublin 


HOKEJ 


http://www.nhl.com 

http y/www .u n iaos w.po I box, co m 


LOTNICTWO 


Aeroklub Gliwice 

Aeroklub Poznański 

Aeroklub Lubiński 


http ://www, sil esi a .pi k-net.pl/-aerog l 

httpy/www. wl kp.to p. pl/-ae ropoz 
http :/Avww, cupru m, com .pl/~aon itsch 
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SECRET SERYICE: 00-800 Warszawa 60 
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PARAMILITARNY 
MAGAZYN DLA 

WOJOWNIKÓW 


bawach. Ach, zapomniałbym do- nicznej. W każdym razie jeszcze 
dać - powróciły SUPERY!!! Nie raz podajemy adresy dla wszyst- 
daliśmy się dłużej prosić i oto są. kich tych, których to ominęło. 

Za miesiąc... Ach, to już za Wzór adresu: 

miesiąc t we wrześniu i997 roku nazwa@SSOniine JCOm .pi 


Wrzesień - paskudny miesiąc - 
koniec wakacji i ęzas powrotu do 
szkoły. Znów trzeba będzie zejść 
do podziemia: „S\ n ku, co tam ro¬ 
bisz za drzwiami? 


mieszczamy wreszcie wyniki 
konkursu STAR WARS, wszyst¬ 
kim szczęśliwcom gratulujemy, 
a pozostałych zapraszamy do 
udziału w kolejnych tego typu za- 


Odrabiam 


odpowiesz zgodnie 


z prawdą, grając w QUAKE... 

Dla nas urlop też się skoń¬ 
czył, powróciliśmy do pracy 
z nowymi siłami, czego efek¬ 
tem jest kolejny numer, który 
jak zwykle trzymacie właśnie 
w rękach. Miesięczna przerwa 
pozwoliła 

uniknąć skutków sezonu ogór¬ 
kowego, dzięki czemu SS'49 
obfituje w materiały - dosłow- 

wybuchowe. Znajdziecie 
w nim m.in. długo oczekiwaną 
grę role^-playi n g LANDS OF 
LORĘ 2 (tylko cztery pisma z ca¬ 
łego świata dostały ją jak na ra¬ 
zie w swoje łapy), powalającą 

z nóg przygodówkę DARK 
EARTH, serię wymiatających 
wyścigów jak WIPEOU ! XL, 
oraz strategiczne kamienie mi- 

WARLORDS 3, BE- 
ASTS AND BUMPKINS oraz 


szczęśl iwie 


nam 


me 


stuknie nam „pięcdzie- 


np.: alo ia@sson!me.com.pl 


siątka'M Tak, tak, to już 


i tak dalej: 


50. numer SECRET 


amiga, archiwalia, gaido, łrar- 


SERYICE. Ech, jak 


dware, help* kgb* konibatkor- 


ten czas leci, przecież 


ner, kompendium, mangaroom, 


zaczęliśmy... 


dopiero 


prenumerata, przecieki, rzuto- 


I pomyśleć, że jeszcze 


kiem, starwars, tipsy, x-fil es. 


niedawno 


pisaliśmy 


Można teeż pisać do każdego 


o pierwszych grach na 


z autorów, wpisując jego xyvę: 


CD-ROM i zachwyęali- 


krupik@ssonlme.com.pl 


GREAT BATTLES OF ALE- 


śmy się brykieciastym (bez 


lub wykorzystać adres ogólny: 


XANDER. Z pewnością cze¬ 
kaliście też na rozwiązania BE- 


obrazy) DOOM-em... Czy 


redakcj a @ sson linę .com ,pl 


przygotujemy coś dla was 


TRAYAL IN ANTARA czy 
CAL! .ANANAS CR0SST1ME 


z tej okazji? Oczywiście, że 


W NUMERZE 


tak Musicie koniecznie ku- 


SAL |; ; )N. Dobór gier zapowia¬ 
da przedgwiazdkową goi ijezkę - 
po prostu czuć w powietrzu, że 
zaczyna się ostra jazda! 

Zamiast standardowego Rzutu 
Okiem ujrzycie kolejną garść in¬ 
formacji z targów E3 w Atlancie 
i gigantyczny tym razem dział 
„W Przy goto waniu’*, opisują¬ 
cy gry , które już niebawem 
znajdą się na naszym 
warsztacie, a nie¬ 
długo potem ^ 
także na pól 
kaeh 

pów. W tym 4 
numerze za¬ 


pić ten numer SS, bo taki 


zdarza się tylko raz na 50 


ALOHA! INTERNET! 


W * W 


...str. 84 


W SS ł 48 podaliśmy nasze 


PRZECIEKI 


adresy 


e-mailowe 


....str. 86 


co 


w efekcie niemal nie spowo¬ 


dowało przeciążenia serwe 


ROZWIĄZANIE KONKURSU 


ra. Nawet nie spodziewali- 


STAR WARS 


śmy się, ilu z was ma do- 


str, 90 


stęp do poczty elektro 


PRENUMERATA 


...str. 91 


TIPS a TRICKS 


...str. 92 


skle- 


SUPER SUPERY! 


str. 94 
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stych stówek angielskich, są 
drukowane? Dlaczego często od¬ 
powiadacie na listy bez sensu? 
Piszecie y ze odpowiadacie na te 
pytania, które przewijają się naj¬ 
częściej, Czy więc te „herezje” to 

główny temat waszej korespon¬ 
dencji? PIOTR, Stalowa Wola? 

W zasadzie znasz odpowiedź, 
jak wynika z powyższego. Co ma 
sens? Odpisujemy na całą gamę 
pytań, które przychodzą, a ostat¬ 
nio informowałem, że nie udało 
mi się przeczytać wszystkiego 
(kilka tysięcy ankiet). Ponadto li¬ 
sty poruszające ważne sprawy 
sprzętowe, jakich chyba się do¬ 
magasz, są w dużej ilości nudne, 
a niejednokrotnie tak napisane 
(dyslektyków nie sieją.,.), że poza 
kilkoma fachowymi terminami 
nie wiadomo, o co w nich chodzi. 
Inne zawierają kilkuletnie dzieje 
edukacji, sprzętu autora lub wy¬ 
rażają bogactwo przeżyć kompu¬ 
terowych. Nie można w nich tyl¬ 
ko wyodrębnić jasnego pytania, 
by je wydrukować. Ciężkie życie. 


dy pracują drivery GT 
instrukcja obsługi. Występuje pro¬ 
blem z adresowaniem przesuwa¬ 
nych bloków pamięci przechowu- 
ących dane o obrazie. W niektó¬ 
rych sytuacjach driver Windowsów 
przenosi blok pamięci Monstera 
powyżej 32 MB, co powoduje za¬ 
wieszenie systemu. Żeby zasymu- 
lować tę sytuację trzeba uruchomić 
MOJO.EXE i jeśli system się nie 
zawiesi tzn. że jest OK. Chipy S3 
VIRGE mają symbole 325, 375 
i 385 i z nimi Monster 3D radzi so¬ 
bie bez problemu. Natomiast 
w przypadku kart S3 z układami 
864, 868, 964, 968 wystarczy po 
starcie komputera uruchomić ma¬ 
leńki programik umożliwiający tę 
współpracę. Oto adres internetowy; 
http ://www ,3d f x .com/do wnlo- 
ad/sd k/i ud ex Ji tml 
Monster 3D będzie więc dzia¬ 
łał ze wszystkimi kartami S3 
Przepraszamy za zamieszanie, ale 
w pewnej chwili sami byliśmy 
bardzo zdezorientowani. 


tak głosi 


Nie lubię cytować Schwarze- 

neggera, ale dzisiaj muszę. 
Obiecywałem, że zakończę te* 
mat sporów o działy. Kłama¬ 
łem.,. Po zalewie ankietowym 
nadeszła nadspodziewanie wy¬ 
soka fala sporna, która prze¬ 
rwała wały zapowiedzianego 
milczenia. Niech krew płynie... 

Decybeliusz 


miast wiele angielskich magazy¬ 
nów sprzedawanych jest poza 

granicami Anglii, i poza zasię¬ 
giem naszego działania, Z tego 
względu udzielamy wyłączności 
na recenzje i praw na dema dla 
każdego kraju z osobna . 

Aby uniknąć podobnych nie¬ 
porozumień w przyszłości , roz¬ 
wiązujemy tę sprawę bezpośred¬ 
nio z Futurę Publishing, który 
jest wydawcą ww , magazynu, 

Z poważaniem 

James Beaven 

Yirgin lnteractive 


Powraca drażliwa sprawa exc- 
łusive’ów. Prezentujemy oficjal¬ 
ny list, jaki otrzyma! iśmy z firmy 
V IR GIN INTERACTIV E w tej 
sprawie. Mamy nadzieję, że osta¬ 
tecznie wyjaśni on wszystkie nie¬ 
porozumienia i zamknie sprawę: 

„ Drogi Marcinie, 

Dziękuję za twój list w spra¬ 
wie materiału exclusive dot , gry 

X- W ING vs TIE FIGHTER. 

Niniejszym potwierdzam, ze 

[opublikowana w SEC RET SE- 
RVJCE - red,] recenzja powstała 
na podstawie pełnej wersji gry 
udostępnionej w naszym biurze 
i za naszą zgodą , Recenzja ta by¬ 
ła zarazem autoryzowanym ma¬ 
teriałem exclusive na Polskę . 

Zbadałem problem . który wy¬ 
nikł ze strony konkurencyjnego 


■ t a 


SS jest pi¬ 
smem o grach 
i istotnie je¬ 
stem w stanie 

zrozumieć 

tych, którzy 

mangi nie lu¬ 
bią i nie chcą 
jej mieć na ła¬ 
mach swojego 

pisma. Proszę 
jednak zjauwa- 
zye, że mangą 
interesuje się 
jednak nieco 
społeczeństwa, 
w tym wielu 
czytelników SS 
i czy naprawdę 
te parę stron 


r. 
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Kochane Sekrety Wyrwanego 
Sercal Piszę do was, bo szłag 
mnie trafia, jak widzę co się na 
tym komputerawym poletku wy¬ 
prawia , i. Apeluję do was. Wyla¬ 
tujcież się. Przejrzyjcie sobie nu¬ 
mery z lat ‘94 - ‘95. Popatrzcie na 
screeny , następnie pod screeny. 
Potem przejrzyjcie sobie numery 
Z lat ‘96 - ‘97, Popatrzcie na scre¬ 
eny, następnie pod screeny. No 
właśnie: co różni te obrazki? Pod - 
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powiem: podpisy 
pie , kretyńskie, bezsensowne pod¬ 
pisy . Jedna z najfajniejszych rze¬ 
czy w SS , której ostatnio raczej 

nie widzę . Ws/yd. 

2. I>rogr Maćku, Opole. Zro¬ 
zum, ze niektórzy chcą poczytać 

sobie 


śmieszne, głu- 


We *i e ihis up dttcti.y v. i ih (--juk PuMEibui-g, who liccnse liic ic, tu 

Mmi-ar iltLiliad dutttfl bSic dMi. 
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„ArcAiwi/iw X ” 

o „Stor ty^rs'’. To to/c 
g/cr logicznych napisał, że jeśli SS 
nie będzie w całości poświęcony tę¬ 
tn som, szachom czy mastermin- 
dom to nie będzie go kupował or 
something. Bo gry logiczne to 
w końcu gry , a SS jest o grach. Jak 
Maciek, Opole nie chce X—Files 
Room łv SS czyt* Star Wars, a chce 

gry komputerowe, to niech sobie 

kupuje gry 9 a nie SS- MULDER , 

Bydgoszcz - 

Wyluzowani to my już jeste¬ 
śmy i zbieramy za to regularne 
baty, bo tam gdzie ma być po¬ 
ważnie to jest śmiesznie i odwrot¬ 
nie^ jeszcze się taki nie narodził, 
co by wszystkim dogodził. 

Może z okazji pięćdziesięcio- 


wam spe¬ 
cjalną różni- 
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Czy ktoś 


ętMyj w. 


cęi 


T^Dm 


zmusza was do 
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czytania? Nie . 

redakcję 

proszę o inter- 
mimo iż w i- 
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polskiego pisma . FC GAMER 
(UK) otrzymał materiał m re¬ 
cenzję exclusive oraz demo, ale 
ze wskazaniem wyłącznie na 
rynek brytyjski! Wynikało to z 
tego, ze dystrybuujemy ów pro¬ 
dukt LUĆASARTS tylko w nie- 

których krajach Europy . Na to- 




wencję na 

dać, że redaktorzy „Przecieków 

jakoś nie bardzo są uczuleni na 
chamstwo. MAGDA, Warszawa 
Jesteście gazetą o grach Ul 
Twierdzicie, że dużo ludzi lubi 
mangę i ona musi być w SS, a ja 
twierdzę, że dużo ludzi lubi gołe 
baby, samochody i muzykę, czy 

to też należy władować do SS? 
MARAS, Zielona Góra 

no jasne, że jesteśmy 
o grach, opisaliśmy wszystko co 
na rynku, zostało parę stron 
ty byś wtedy zrobił? 


iJ 


Piszę w sprawie informacji 
z SS *48, że S3 nie działa z Mon - 

sterem . Napisaliście, że Monster 
nie działa z serią 9xx - po bezpo¬ 
średnim podłączeniu * Tak, ale na 
stronie Diamonda jest info 
trzeba zrobić by działało (kwestia 

BłOSu karty). Zresztą to jest ma¬ 
ło istotne, bo od kiedy S3 Virge na 
EDO RAM (a 99.99% ludzi po¬ 
siadających S3 Virge ma właśnie 
na EDO) jest w serii 9xx? Jest to 
seria 325 i działa z Monsterem 
znakomicie. Zresztą sam mam 
Diamonda 2000 i wszystko jest 
OK, testowałem u kumpli i na 
zwykłych S3 Virge też wszystko 
działa . SHIVA 

Chip S3 968/868 ma buga (błąd 
programowy), który może sprawiać 
problemy z kartą Monster 3D, kie- 


€0 


SYSTEM OCEN. 


1 /10 — unikaj za wszelką cenę 

2/10 - za darmochę można obejrzeć 

3/10 - można raz zagrać 

4/10 - może się nawet komuś spodo¬ 
bać; dobra tylko jeśli tania 

5/10 - normalna gra, nadaje się do 

pogrania 

6/10 - ma swój urok, fachowa robota 

7/10 — bardzo fajna gierka, można 

dłużej pograć 

8/10 - super; prawdziwa perełka, 

warta swej ceny 

9/10 - rewelacja; gra roku 

10/10 “ absolutny megahit 


Cśś 


»i i m 


co 


numerza zorganizujemy 
bitwę pomiędzy czytelnikami 


s * + 
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Dlaczego listy takie jak moje 
lądują w koszu, a listy młotów, 
którzy nie umieją poszukać in¬ 
strukcji obsługi telewizora, za¬ 
dzwonić do punktu naprawy, czy 

sprawdzić w słowniku kilku pro - 


Dziś o godz. 15 rozpocznie się 
wielki festyn na Placu Zamko¬ 
wym, święto na cześć prezydenta 
Stanów Zjednoczonych - Nad jego 
bezpieczeństwem będą czu wac 
funkcjonariusze BOR-u oraz Se- 
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jakoś posprzątać, zanim mama | 
przyjdzie z pracy , chyba go lubiła 

Mozę jestem zboczona , £0 /aA'- j 
tycznie grać po kabelku 

w DN3D z kumplem mieszkającym 
piętro wyżej (nie bądźcie zazdrośni 
- on ma pryszcze, gar ba, zeza 
a w ogóle to jest inwalidą - sorry 
Przemek), Tylko wytłumaczcie: 
gdzie są kobiety w FPP?!! Kończę 

więcy pozdrawiam was i idę po¬ 
sprzątać psa. SONY A (87-56-87, 

168, 17, nie-btondynka), Wrocław . 

Już myślałem, że podpisana 
pod tym listem będzie MEA'J i 
PUPPET... Twórcy nie kwapią się 
z projektowaniem damskich hero¬ 
sów, gdyż kłopotliwe jest umiesz- I 
czanie kolumn ze spisami wymia- | 
rów bohaterek w intro:) Na pocie¬ 
szenie pozostaje ci drugi Trąb 
w Rajdzie i to, że MCP (Małe 
Chouvinistic Pigs) lubią laski na 
monitorach, więc wszystko jest 
kwestią czasu. Na razie proponuję 
wizytę w rzeźni. Mam nadzieję, 
że nie utonęłaś w powodzi, więc 
pozdrów tatusia. Jakiej rasy był [ 
piesek? I 
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Autka 


szaleństwo 


cret Service } * (Życie 10.97,97). 
Dziewczyny i chłopaki, nie wiem 
jak wam się to udało, ale pragnę 
złożyć całej redakcji gratulacje. 
BARTOSZ, Warszawa 


im ałych czterech kółek 


■Dwadzieścia mocno 


urozmaiconych tonów 


•Miny, rakiety, plamy oleju 


- walka o przetrwanie 


•Możliwość gry przez 
dwóch 


Mr. Tomato - gra platformowa, 

•Szesnaście poziomów 
•Mnogość rozmaitych przeciwników -Trzy urozmaicone rodzaje grafiki 
•Cztery rodzaje grafiki 

•Muzyka prosto z CD 


Oark Moon - typowa strzela nka 
•Dwanaście poziomów 


g ra ozy 
jednocześnie na tym 
samym komputerze 

•Znakomite 


Chcę kupić nowy procesor 

(obecnie mam 486 DX133). Mam 
jeden dylemat. Czy kupić Pen¬ 
tium 166 MMX czy Pentium 200? 
MATEO F. <ZDZICHU% Łódź 

Szybkość procesora po wtar¬ 
gnięciu na rynek akceleratorów 
3D nie jest najistotniejsza. 
Przewidywana na najbliższy 
rok minimalna konfiguracja po¬ 
winna prezentować się tak: 
Pentium 166, Monster 3Dfx, 16 
MB RAM, monitor 15 cali, 
dysk 1 ,6 G, SB 16 i wyżej. 


-Setki przeciwników i przeszkód 
■Znakomite efekty dźwiękowe 


efekty 


dźwiękowe 


TYRIAN 
KOSMOS 

CA STARSHIP H 

ISLE OF THE DEAD pełen 

zabawy!!! 


Krążek CD 


FRANKENSTEIN 
BS WRESTLING 
SPY MASTER 
BALLTRIS 


> 


SOŁTYS 
MEGA BLAST 
STALOWE NERWY 
INT SOCCER 
OP. COMBAT II 
THE MACHINES 
SINK OR SWJM 
ARNIE II 
KARZEŁ 

FUNNY FRLMTS 


• • • 


Dlaczego gry FPP są męsko 
zszowinizowaite wręcz do obrzydli¬ 
wości? Ja tak nie chcę! Weźmy 

WOLFENSTEIN i DOOM - łazisz 

facetem i kosisz obrzydlistwa. 
DARK FORCES jak wyżej i nie za¬ 
nosi się f aby JEDIKNIGHT przy¬ 
niósł coś nowego pod tym wzglę¬ 
dem (choć i tak będzie mniam); 
DN3D i pan Quake> znowu męż¬ 
czyźni!!! Ja chyba oszaleję! Odro¬ 
binę podniósł mnie na duchu 
AL1 EN TR1LOGY, ale w sumie 
tam nie jest do końca powiedziane 
ze po korytarzach, goniąc te prze¬ 
winięte mrówki, gra się Ripley. Je¬ 
dyny wyjątek, dzięki któremu moja 
spragniona mięsa, flaków (najle¬ 
piej jeszcze dymiących i ciepłych) 
i parującej krwi dusza jeszcze jako 
tako funkcjonuje, objawił się w po¬ 
staci Laty Croft. Zresztą, co ja bre- 
dzę t gdzie tam są flaki? A ja chcę 
mięsa!!!! Uff, ulżyło mi. Zagry¬ 
złam mojego psa , trzeba będzie to 


Dziesięć 


Czy istnieje myszka do PSX~a, 
jaka jest największa pojemność 
karty pamięci do PSX*a? BAN- 
DlCOOTy Krzeszowice 
PSX Mouse istnieje. Najwięk- [I 
szą kartę produkuje firma DA- - 
TEL, ma ona 48 megabitów, czy¬ 
li 720 bloków. L 


każdym 

zestawie! 


Kompletnie zepsuty moralnie 
usiadłem do gry QUAKE. Po 
wyrżnięciu w pień co najmniej 
50 mutantów naszło mnie zwąt¬ 
pienie . Mianowicie uświadomi¬ 
łem sobie, że gram w gry bardzo 

sadystyczne , co źle wpływa na 

moją psychikę. Dlatego zaczą¬ 
łem resocjalizację, dzięki czemu 
cofnąłem się do poziomu MOR- 

TAL KOM BAT i pierwszy raz od 
trzech lat poszedłem do spowie¬ 
dzi* Życzcie mi powodzenia . 
SCOTTIE PEPPER, Warszawa 

Odmówimy za ciebie różaniec. 
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AD2044 - 2 krążki doskonałej 
multimedialnej przyg 

scenariuszu Juliusza 
filmu SEKSMISJA! Gra 

została wieloma 
najlepszą polską grę przy go 
(Gra tylko pod WINDOWS95 
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Jeśli my - komputerowcy będziemy działać razem, to wykopie¬ 
my mangowców, karciarzy i kinomanów do ich własnych gazet! 
Wy, wielbiciele Mortaia, Quake’a, Tomb Raidera, Warcrafta, 
Rally Championshipa odezwijcie się! Nie bądźmy głusi, ślepi, i nie¬ 
mi na sięgającą coraz dalej manię mangi, która zabiera coraz wię¬ 
cej miejsca w gazetach komputerowych! Zatrzymajcie rozlewają¬ 
ce się coraz dalej manie mangi, gier fabularnych i karcianych! 
Zwalczcie to! Od jakiegoś czasu PeCetowcy i Amigowcy oraz kon- 
solowcy gryziemy się o to, co jest lepsze! W tym całym „Sajgonie 
nie widzimy, że takie rzeczy jak manga zajmują miejsca gier! Te¬ 
raz nieważne, co w domu masz. Czy jest to PC, Amiga, Sega, Sony 
czy Playstation. Graczu! Bez względu na to, co posiadasz, staw 
czoła szerzącej się ekspansji mangi! Nie siedź cicho! Wszystko za¬ 
leży od ciebie, graczu! MACHINEGUN, Włocławek 
Nareszcie jakaś poezja, a myślałem, że rubrykę zajmą mi żądania 
o kolejne zestawy danych cyfrowych. Szkoda, że nie zdążymy uformo¬ 
wać partii politycznej jeszcze przed wyborami, jednak za cztery lata 
musimy iść zwarci i gotowi. Ogłaszam konkurs na najlepszą nazwę 
Partii Graczy Zjednoczonego Wszech sprzęt u. Dokonania wasze spró¬ 
buję umieścić w Superach. Trzeba krwi! 


ł 


i i 


le innych opcji! 


u. 1 


i 


egzaminu państwowego 


■ pytania egzaminacyjne kategorii 


A f B, C, D, T 


■ sprawdzian wiadomości w 


77 


formie testów 


■ łącznie ponad 2000 pytań i 300 


i lustra cj i 


LK 


Gry dostępne we wszystkich dobrych sklepach komputerowych oraz w sprzedaży wysypkowej. 
Ceny gier: 3w1- 69zł 1 AD2044- 120zł, C lass id- G9zł, Oassic2- 69zł. Prawo Jazdy- 44zł 
Przy zamówieniu poniżej lOGzł do łącznej ceny grer doliczane są koszty wysyłki 5zl. 


Nasz adres: LK AVALGN, skr 


zów 2 


r- 




Zamówienia można również składać przez internet: 
http://www.Eka va lo n. com e- ma I lizaku 
Na zamówieniu należy podać swój cckfadny aares z kodem pocztowym oraz typ komputera! 


py@lk 


tfąlon.com 




.o 


skr. poczt. 21, tel. (9 22 624-91-47 
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Zmiany konfiguracji: 








Obudowa MIM TOWB* klawiatura WINT 95, FDD 1.44 N/B 
płyta gł-z utóadami INTH.® VX PCI, 8 MB RAM, kontroler El DE, 
monitor SVGA GOLOR14" WLR grafika 11VB PCI Trio64 V+, 

Centronics* 2 xRS 232, pamięć C4CHE 256 i<B 


PAC 




-H 




rm 


■ 


■ 


- 




DJ 400C 


F&nięćRAM 


630 




16 vB EDO 
32 N6 EDO 

64NBBDO 


+89 


DJ 670C 


708 


L-i-« 




— 






- rr 


, k 


i 


+271 




DJ 690C+ 


839 


















t 






+679 


DJ 820Cxi 


984 


& 




4 GB 




r: 


.it 


■ 


!»]» 




j 


H 


~dT 


DJ 870Cxi 


1 




K5-P133 


1402 1 868 


1927 


2066 


2389 




£ 


Monitory 






LJ5L 


1 334 


Q 


1 


K5-P166 


1482 


1948 


2007 


2145 


2469 


Bez monitora 
CCLCR 15'Dtijtek 
OCLCRI/Bridge +1189 


476 


LJ6L 


1 500 


Ł-i 


— 




K6-P166 


1604 2 070 2129 

1870 2336 2395 

! 2284 2750 2809 

I 1669 2135 2194 


2267 


2 591 


t 




LJ6P 


. 


2 627 


łA 


— 


* 


K6-P200 

K6-P233 


2533 


2 857 


8 




OMP4UI 

ML 3320 PL 

ML 3321 PL 




2947 


3 271 


Ł 








1227 






9 li M 


P - 166 z technologią MMX 


2332 


2 656 


e 


7+.J 


.rs* 




0 




1 359 


O 


- 


- 


■ 


2713 | IVBCCB6l22 
3062 | WND. 3.11 PL WG 

3 578 1W ND. 95 CD F=L 


123 


P-200 


1 726 


2192 2 251 


2 389 


« e 


1' 




814 


Okipage 4W (laser ooo doi) 


O 




m 


+203 


P - 200 z technologią MMX 
P - 233 z technologią MUX 


2 I 


2 075 


2600 2738 


2 541 


a. 


EL 


«— 


■ 


2 591 


3057 




>nic 

KX-P1150 (9 iaiefi 

KX-P2130 <24 iaM 

L “W" r r 

KX-P3696 

KX-P630Q /Jaser GD/ 600 doi) 








Zmiana płyty głównej 


Karty Grafiki 




465 


i 


+ 122 


Shuttle TX PCI 512C 


S3-Virge 3D 2/4 MB Data£xpert 
Diamond 2000 3D 2/4MB 

MA7ROX Mystlque 4MB SGRAM 
MATROX Millenium 4/8MB WRAM 


+ 54 


552 


IV 


Soyo HX 512C 


+75 


+143 

+500 

+780 


1259 


II 


+ 139 


Soyo TX 512C 

ASUS TX’97 512C 


927 


+271 


1037 








Cennik podzespołów komputerowych (fragment oferty) 

(wg cennika na dzień 11.08,97) 
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dam 
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Ksy. 




PŁYTY GŁÓWNE 


PROCESORY 


























■ 


m r 9 






P 


r*t • 


■ 








X 2 








K5-P133 
K5-P166 
K6-P166 
K6-P200 
K6-P233 


254 




S3-Tńo64V+ PCI imbe-ram 


80 


Shuttle Hot-555A,256C.VX 
Shuttle Hot-565,512C,TX 


284 


335 




S3-Virge 3D PCI ACER4mbe^am 


173 


408 


A 


457 


S3-Virge 3D 2/4 mb e-ram 


134 


Soyo HX512C 


360 




725 


S3-Stealth 3D 2/4 mb e-ram 


223 


Soyo TX512C 
ASUST2P4,512C 


424 


1 152 


TSENG ET-6000 2/4 MB RAM 

MATROX Mystique oem4 mb sgram 
MATROX Millenium 24 MBWRAM 


171 


457 


576 


ASUS TX’97 


557 


P-166 z tech, MM 

P-200 


523 


853 


580 






DYSKI 








MULTIMEDIA 




P-200 z tech, MMX 


931 










P-233 z tech. MMX 


1450 




10 GB Samsung 
1.2 GB Samsung 
1.6 GB Samsung 
2.1 GB Samsung 
2,5 GB Samsung 
16 GB Seagate 
2.1 GB Seagate 


469 










ł 


■ - 


Ua 




Lii 








W 


CD-ROM 8 SPEED Samsung 
CD-ROM 12 SPEED Samsung 
CD-ROM 20 SPEED Samsung 
CD-ROM 24 SPEED Samsung 
CD-ROM 16 SPEED Toshiba 
CD-ROM 24 SPEED Toshiba 
Stacja Iomega Zip (wewnętrzna) 
Stacja Iomega Zip (zewnętrzna) 
dyskietka Zip 100 MB 
SOUND SHUTTLE 48 Plus 

SOUND BLASTER 16 PnP OEM 
SOUND BLASTER AWE 64 PnP 
SOUND BLASTER AWE 64 PnP OEM 
SOUND BLASTER AWE 64 PnP GOLD 
GŁOŚNIKI ENCORE 301/25W 
GŁOŚNIKI ENCORE401/100W 
GŁOŚNIKI ENCORE 120 / 120 W 
GŁOŚNIKI ENCORE 160/240W 
GŁOŚNIKI SCREEN BEAT 5 


201 


491 


MONITORY 


218 


525 






268 


567 




rnm i 


Ir 


"W 






312 


667 


MON014 


tf 


245 


273 


552 


r 




SVGA LR/N114" Bridge 
SVGA LR/N114" Bridge cyfrowy 


491 


Seagate 


361 


591 


639 


433 


647 


SVGA LR/NI15" Bridge 


915 


552 


12 GBCavrar 

1 .6 GB Caviar 

2.1 GBCaviar 
2.5 GB Caviar 

3.2 GB Cavtar 
4.0GBCaviar 


513 


SVGA1 r 0,26 Bridge 1600x1280 
SVGALR/N114" Daewoo 


1 879 


47 


569 


580 


67 


602 


SVGA LR/N115 1 ' Daewoo-DAYTEK 
SVGA LR/N 115” Daewoo 
SVGA LR/N115” Daewoo Multimedia 
SVGA15" Philips 105B 
SVGA15 H Philips 10BA 
S V GA 17"Philips 1G7A 
SVGA 15” Samsung SM 500b 
SVGA 17" Samsung SM 700b 

Wszystkie ceny 


747 


152 


703 


834 


273 


781 




955 


320 


993 


1116 
1272 

2 449 
1 161 
2175 


647 


69 


95 


SIMM 4MB EDO 
SIMM 8 MB EDO 
SIMM 16MB EDO 
SIMM 32MB EDO 


64 


112 


105 


128 


202 


■■ 


. 






31 




413 
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J 
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Firma Wysyłkowa 
















m 


% 


% 


ul. Stanisławowska 1 /23 
05-300 Mińsk Maz. 
tel./fax (0-25) 758-25-58 

21™-23 m ) 

tek (0-25) 758-53-46 (tT^^l 00 ) 
tek kom, 0-602 323-691 

Sprzedaż wysyłkowa 














Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 

tel./fax (0-22) 25-81 -71 

Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 
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Gier i konsol 












3 k 


SONY 


KUPUJ NAJTANIEJ NA ŚWIEC1E 


\ 


PLAYSTATION 


CARMAGDEOfy 


ECSTATICAII 


crniuzATioN n 


m w* ń 


700 


Odkrywaj, szpieguj, 
pdf-tykuj, dokładnie 
planuj każde po: Lin ję¬ 
cie. W tej grze albo 

przetrwasz 
czasu, albo twoje imię 
zniknie w mrokach 


p 


9 


próbę 


Ponad 300 tytułów 
w cenach 99 - 209,- 

Nowości: 

Contra 
ISS Pro 

Monster Truck 
Psych i c Force 
Rally Cross 
Tenka 

Test Drive Off Road 
V-Rally 
Warcraft II 

Wina Commander IV 


historii. Gra jest w cało¬ 


ści po Polsku. 


ACE VBVTURA 




Wciel się w postać Aoe 
Ventu 


jy, spieszącego 
ratunek zagrożonym 
zwierzętom. Przed tobą 
sześćdzicsiąl scenerii,tak 
egzotycznych jak kiaier 

wulkanu czy 'lezkresne 

obszary Antarktydy. 


na 






w uiioki po 


SEGA SATURN 


749 


9 


Ponad 150 tytułów 
w cenach 129 - 209,- 

Die Hard Arcade 
Fighters Megamix 
Mass Destruction 
NBA Live 97 
NHL 97 

Pandemonium 


inuj niebo i ziemię 
i helikopterem 

bojowym 5ioux AH-23 
oraz czokiem nowej eener- 


Długo oczekiwana gra RPC 
połączona ze strategią w cza¬ 
sie rzeczywistym, ty 
zobaczysz lochy z perspekty¬ 
wy ich władcy. Przed tooą 40 

ktoMŁ 


m razem 


acji T-1, Extreme Assault 




oferuje ultra szybką akcję 

golową grafiką 
jakiej do tej pory nie było. 


ze 


>ą 57 wspania 

r I 


m 


NINTENDO 64 


41 |T 


789 




I 


W naszej ofercie znajdziesz również: 

Gry i programy w wersji PC CD-ROM 


Biast Corps: •. : yi 

Doom 64 
FIFA 64 

International Soccer 
Ki ller Instynkt Gold 
Mario 64 
Mario Carts 64 
Mortal Kombat Trilogy 
Pilot Wings 
Sta r Wa rs 
Turok 

Wave Racer 
Wayn Gretzky 
i inne 


GRY 

A.D. 2044 PL 

Archimedean Dynasty 

C&C Red Alert 

C&C Counterstrike 

Destruction Derby 2 

Diablo 


125 zł 

139 zl 

89 zł 
138 zl 
129 zł 

137 zł I PROGRAMY EDUKACYJNE 

109 zł I 3D Atlas pl. 

109 zl | DK; Encyklopedia przyrody 
135 zl 
137 zł 

137 zł I Encyklopedia PWN 
150 zł I Euro + Pro, Pack 1+2+3 

109 zł I Euro Plus+ Deutsch [evel 1 
69 zł I Ms Gnemania 97 

110 zł I Ms Encarta 97 
129 zl 
137 zł 


Inwestor PL 

KKND 

Lew Leon PL , 

Lords of tbe Realms 2 

M.A.X. 

Mastfef df Orion II 

Ms Monster Truck 
Ms Close Combat 

MDK 

NBA 97 

Need for Speed II 
Privateer II: The Darkening 

Sega Raiły 

Settlers II - Nowe Misje 

Smurfy 

Speeaster 

Tlieme HospitaJ 


The Crow 

Tomb Raider 

Warcraft 2 Dekixe - Edition 
Viitual Poul 


119 zl 

136 zł 
175 zł 


110 zł 
99 zł 
145 zł 
86 zł 
129 zł 
145 zł 
136 zł 

DtSCWOrld I) (edycja kolelujDnenka} 99 z! 

Dragon Lorę 2 
Fifa 97 

Fifa Soccer Manager 
Formula 1 


69 zf 


144 zł 
PL 169 zl 

169 zł 
95 zł 
199 zł 
375 zl 
205 zł 
139 zł 

139 zł 

ia Histori Świata 110 zł 


Die Hard Trilogy 


DK: Jak to działa? PL 
Dyktando 


129 zł 


139 zł 

137 zł 
179 zł 
139 zł 


Ffying Corps 


■ t i 


Frankenstein 

Heroes of Might & Magie II PL 145 zt 

136 zł 


69 zi 


PL 


CHiitYwka Er 
Słownik Języka Polskiego PWN 135 zł 


Pełny katalog wysyłamy po 
otrzymaniu zaadresowanej 
koperty ze znaczkiem 
W sprzedaży wysyłkowej 
posiadamy pełen asortyment 
akcesoriów do konsol. 

Szczegółowych informacji 
udzielamy telefonicznie 


TL - I. 


In ter State'76 


Co zyskujesz kupując u nas: 


W SPRZEDAŻY RÓWNIEŻ KONSOi E: 

SONY PLAYSTATION 


• Nie płacisz dodatkowo za pizesylkę, gdyż jest ona 
wliczona w cenę programu, 

• Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni (roboczych) 
od złożenia zamówienia, 


SEGA SATURN 


NINTENDO 64 

ORAZ GRY I AKCESORIA NA TE PŁAT FORMY 


Kupujesz najtaniej 1 


• Ceny zawierają podatek VAT, 

• Hat iv j y:/v odbiorze przesyłki. 


SZYBKA REALIZACJA 
NAJNOWSZE TYTUŁY 
NAJNIŻSZE CENY!!! 


PEŁNA OFERTA CRATIS - ZADZWOŃ IUB NAPISZ 






















































































Sprzedaż Wysyłkowa TOMi 

1 * * ul Krzywa A 

Gier Komputerowych 

Termin realizacji; 


KSIĄŻKI WYLOSOWALI; 


Nadszedł czas na rozwiążą* 
nie ogłoszonego w SS’45 kon¬ 
kursu STAR WARS- Przyszła | dzielone. Nie jest to Bib Fortuna 
cala masa listów, w dodatku 
większość zawierała prawidło¬ 
we odpowiedzi. Szokujące by¬ 
ty dla nas szczegółowe dane 
dotyczące pytania o Bobę Fet- 
ta - widać, że niektórzy z was 
sięgnęli po fachowe źródła 
(pewnie po podręczniki RPG 
Star Wars)* W każdym razie 
można z tego wnioskować, że 

Gwiezdne Wojny wciąż cieszą 
się nieustającą popularnością, 

także u nas w krąiu* 


4. Ulubione „zwierzę" Jabby 
w tym miejscu zdania byty po 


a ■■ m- 


05-077 Wesoła 4 
k/Warwawy 
hHr (0-22)7731962 

(*40)2971 $5 

fax: (0-22)7731962 

n Tl ¥ t _ i _ J _ I . I 


Agnieszka Osmolą k z Lipiń- 
skieeh, Piotr de Sulra ze Szczeci- 


TYLKO 5 DNI II! 


na, Tomasz Jochimiak z Wrocła¬ 
wia, Marcin < rszt z Torunia, Se¬ 
bastian Koźmierczak z Łodzi, 
Edyta Mesjacz z Torunia, To¬ 
masz Janik z Kęt, Janusz Chu- 
chro z Krakowa, Tomasz Pod¬ 
skarbi ze Stupska i Rafa! Du- 
brawski z Czeladzi 


LZJA ! 


nne 7 dn 




DC 


PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY. 

IBM PC 


Ceny w zł 

37, oo 
33, 0 0 
44,00 
40,00 
28,00 
53,00 

43.00 

48.00 

77.00 

34,00 

110,00 


Frań ko 

Gandalf 

Jshar \n 

Liga Polska Manager '97 - win. 

Megalomania 

Polanie 

Skaut Kwa terma ster 
Test na Prawo Jazdy 
Ultima te Soccer Manager 
Urban 
Worms 


j 




IBM PC-CD ROM 


FIGURKI WYLOSOWALI; 


683 Hunter Kler 
Ace Centura 
Adidas Power Soccer 

AO. Cop 
Amok 

Blood 

Ctieesmaster 5000 

City of Lost Children 

Civilization II - war. poi. 139,00 

Comanche 3.0 139.00 

Conouest Earth tal. 

Co unie r Sinke - nowe misjo do Red Alert 89.00 
■Gity of Angel 
Colony 


lei. 


122.00 


lei. 


(Bib przecież byt służący ni tłu¬ 
stego gangstera), nie chodziło 
też o Sarlacca (tego Jabba raczej 


Dominik Litwiniak z Warsza¬ 
wy, Krzysztof Grzelak ze Szcze¬ 
cina, Paweł Bafia z Zakopanego, 


97,00 

139.00 

139,00 


139,00 


131,00 


Crow 
Dark 
Diablo 

Die Hard Trilogy 

□ Ling eon Keepe? 

Ecstatica II - w er. 

Fifa 97 

Frfa Soccer Manager 
Flying Corps 
Formuła I 
Gt Racing ‘97 
Guts W G 
-teroes of Mighl and Magie II 

mperium GaTactica 

aependence Day 

nterstate 76 

Inwestor 
Jet Flghter UL 

k,k,n!d 

Lrttle Big Adventure II 
Lords of the Realm II 
Lost Vikings If 
ManxTT 

Master of Orion II 
MDK- werpoi. 

vn 


31.00 


s 


tal. 


147,00 


139,00 
139,00 
141 00 
139,00 
147,00 
147,00 
191.00 


- war. poi 


poi. 


iel. 


Tel. 


urters 


- wer.pol . 


146.00 


iel. 


n 


139.00 
127.00 
143.00 

i3s;oo 

139,00 




I 1 


tal. 


Tek 


139,00 
139.00 
181.00 
139,00 

9300 
139.00 

139,00 

tel. 

151.00 
tel. 

132.00 
139,00 

- misje do gry Ctuake 97.00 

147,00 
122.00 


Motor Ra cer 

Molo X 
NBA Live 97 
Need for Speed II 

Perfect Weąpon 
Privater II - Darkenirtg 

Redneęk Rampagę 

Sand wa mors 
Scorcher 

Scourae of Armaged 
Siar General 
Steel Pantbers 11 
Tales of Atlanta 
Terraside 
Theme H os pita I 
Time Warnors - wer. poi. 

Tornb Ra i der. 

Wages of War 

Wrecktn Crew 

Ufo Enemy Unknown +■ X-Com Terror... 
Worms II 

X-Com 

X-Wing vś Tie Fighter 


Oto prawidłowe odpowiedzi: 

l * Stwór, z którym Han rozma¬ 
wiał w kanty nie na planecie Mos 
Eisey, nazywał się Greedo i po¬ 
chodził z planety Rodia. Z tym 
pytaniem nie mieliście najmniej¬ 
szych problemów i słusznie za¬ 
uważaliście, że Greedo był zielo¬ 
ny. Sorry, nasz błąd:) 


szanował niż lubił) ani nawet i Tomasz Wiśniewski z Warsza- 


o Rancora (ulubionego zwierzę- wy, Aleksander Asztemborski 
cia nie traktuje się tak paskud- ■ z Bydgoszczy, Krzysztof Bie- 
nie). Chodziło nam o małe, śmie- rowka z K rakowa, Witold Nowa- 
jące się stworzenie, znane jako kowski z Rudy Śląskiej, Jarosław 
Lubieżny Okruch (ang. Salacius . Cisowski z ()pola, Tomasz Kim- 
Crumb), pochodzące z gatunku sa z Sosnowca i Marek Nowotny 
Kowakianów. z Gliwic. 

5. Ku naszemu zdziwieniu, 
z tym pytaniem także doskona¬ 
le sobie poradziliście. Pancerz 
noszony przez ulubionego 
przez wszystkich łowcę na¬ 
gród to oczywiście zmodyfi¬ 
kowana mandelorianska Zbro¬ 
ja Bojowa, noszona podczas 
wojen klonów przez nikczem¬ 
nych wojowników pokona¬ 
nych przez rycerzy Jedi. Nie 
wiadomo jednak, w jaki spo¬ 
sób Fett zdobył tę zbro ję* 


tel. 


te 


139,00 
139.00 
138,00 
132.00 


tel. 


78,00 


lei. 


tel. 


se 


PLAKATY WYLOSOWALI; 


185,00 


AMIGA 


Tomek Nowacki z Warszawy, 
Marek Grzebieniak ze Świdnicy 
Michał Kwitno z Torunia, Rafał 
Michalik z Krakowa, Ewelina 
Lisik z Milicza, Aleksander Wilć 
z Iławy, Dariusz Dowhaniuk 
z Krapkowic, Łukasz Ciołek 
z Nowego Stawu, Marcin Wa- 
rzyóski z Wrocławia, Lech Mig¬ 
dał z Wałbrzycha, Daniel Krzyś- 
ka z Oborników Wlkp., Adam 
Michorzewski z Włocławka, Ga- 

* - “ " " = ■ M L t* " T. 3 L 1 ’ , - 7. F/,. 

briel Wigierski z Suwałk, Kata¬ 
rzyna Stefanowicz z Kętrzyna, 
Dagmara Zalarska z Sieradza, 
Jakub Ilczuk z Gdyni, Adam 
Drzewicki z Płocka, Przemysław 
Szewczyk ze Szczecina, Joanna 
Jacyno z Warszawy, Wojciech 
Szwankowski z Łodzi, Anna Fit- 
ta z Krakowa, Jacek Grabarczyk 
z Radomska, Tomek Zając 
z Warszawy, Joanna Łęczek 
z Warszawy, Elżbieta Tota z Gli¬ 
wic, Rafał Jabłoński z Zakopa¬ 
nego, Marek Szubert z Zielonej 
Góry, Łukasz Derkacz z Wro¬ 
cławia i Mirosław KulanowsU 
z Poznania. 


Dre ens har - Grzechy Magów 
Funturatum 

Ishar Ul 

Liga Polska Manager '96 
Mistrz Polski 96 (AMIGA 600) 
Pinball Hazard 
Rajd przez Polskę 
ŚtreeF Flghter 11 
Total Football 
Watdi Tower {AGAJ 
Wacuś The Detechve 


36.00 


88 


39, 


41 




37 r 00 
37 r 00 

3 5,00 
30,00 
48,00 
48 t 00 
48,00 
36,00 


t ’1 


! 


r 


L 
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Posiadamy w sprzedaży: 

SONY Playstation 
NINTENDO 64 
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2 . Podczas pojedynku z Lordem 
Vaderem miody Skywalker utracił 
prawą dłoń. Podobnie jak wyżej 
wszyscy trafili w dziesiątkę. 


w formie wysłkowej 

Wybrano tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 


i 


Ultra 64: Internat. Super Soccer. Fifa 64, Mortal 

Kombał Trilogy, Kiler Instynkt Go Id 64 
Pilot Wings. Star Wars, Super Mario 64, 
Super Mario Kart 64, Turok. Wave Racer 
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Sony Playstation 


Sega Saturn 

Allen TriJpgy, Amok, Baku 
Saku, Bug, ClocwOrd Knight 
2. Command & Conquar, 
Crusarier no Remorse, 
Dark Savior, Dayton a USA 


I 


m- 2, Adida? Power Soccer 
97, Alled General, Batile 
Sport, Carnage Heart. 

Contra, Crash Bandicoot, 

Dark Foręes, Epidemie, 

Ejccafibur, Ełthunied, FFfa'97,CCE, DEe Hard Arcada, Die 

Fuli im Battle PJnbatl, Hexen ’Hand Trilogy. Doom. 
Indapandsnce Day, Legacy Oragonheart. Enchumed, Fifa 
of Kain,, Micro Machines V3, '97, Fighting Vipera, 

Morlal KombatTrilogy, NBA Guardian Hero. Gun Grlffon, 
Live '97, Need for Speod 2, Loacfed, Man* TT r Myst 
NHU97, Pandemonium 
Pmrfcct Weapon, Porsche INights. Panzer Dragon II, 

C hal K RebeS AssauH 2, Son f 1 3 D. Sowiei Strike, Spoi 

Samur^ Shadow III. Soul gws to Hollywood, Street 

Stada, SuiKadem, SyndtcataFighter Alpha, The Crow. 

Wars, Tekken 2,Tanka, 

Trasfi It, Tolaf NBA 97, 

Tomb Raider, Twlsted Metal f Vlrtua Cop 2 + Gon, Vlrtua 
2, V-Rally ST, VSdOry 

Bo)dng, Warhammer, K-ContWlpeoi, World Wlde Soccer 
(Ute 2) ł wale innych... 
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Na konkurs otrzymaliśmy po¬ 
nad dwa tysiące odpowiedzi, 
przy czym ponad połowa była 
prawidłowa! Losowanie było 
więc długie, a oto jego wyniki: 


NHL *S7, Need ter Speed 




3. Mieszkańcami księżyca En- 
dor są oczywiście Ewoki. Nie by¬ 
ło pomyłek. 


Tomb Rai der, Torico, 
Uftimafe Mortal Kombat 3, 


Frghtar 2, Virua Racśngw 


WALKMANY WYLOSOWALI: 


'ST, Worms r wiete innych 


■ ■ I 


Krzysztof Michałowski z Bia¬ 
łegostoku, Rafał Ruta z Jeleniej 
Góry, Piotr Jodłowski z Dębicy. 


Pełny katalog wysyłamy po oincymamu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać lyp 
komputera) oraz dofączamy do Każdej przesyłki.. 

Podane 1 w złotych ceny detsficzm zswferąrs 
podatek VAT: 

Przesyłka ptetna przy odbiorze (+ koszty wysyiki). 

W przypadku braku danego tytutu na tynku (konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się 
wydłużyć. 

Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 

lub faxem pod numerem: 

(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65. 


Sponsorem konkursu była Sy¬ 
rena Eniertainment , dystrybutor 
Gwiezdnych Wojen'% któremu 
dziękujemy w imieniu wszyst - 
kich zwycięzców . Nagrody zosta¬ 
ną wysłane pocztą* 


SOUNDTRACKI WYLOSOWALI: 


n 


Justyna Stypniak z Łodzi, Mi¬ 
chał Orsicz z Wrocławia . Marcin 
Jaworski z Warszawy. 


99 SS/KGB 


SECRET SERYICE: 00*800 Warszawa 66 































































SEC RET SERVICE można zaprenumerować 
w jednym z dwóch wariantów: 


Wpłat należy dokonywać na „czerwonych tygodniu, co czasopismo do kiosków. 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosi¬ 
my dzwonić pod warszawski numer telefonu (0- 
22) 624-91-47 tylko w dni powszednie (godz. 
9°°-16“). Wydawnictwo uwzględnia reklamacje zgło¬ 
szone nie później niż 6Q dni od daty zamówienia. 

Aby rozpocząć prenumeratę od paź¬ 
dziernika, należy dokonać wpłaty do 
15 września! Po t> nt terminie zamówie- 
nia przechodzą ha następny miesiąc. 
Decyduje data stempla pocztowego. 

Płyty CD są także dostępne w wyznaczonych 

punktach sprzedaży na terenie całego kraju 

w cenach detalicznych. 


przekazach pocztowych”, dostępnych w każ¬ 
dym urzędzie pocztowym. Na odwrocie 
w miejscu „na korespondencję” (środkowy od¬ 
cinek) prosimy przykleić wycięty z czasopisma 
kupon. Przekaz oraz kupon należy starannie 

wypełnić WIELKIMI LITERAMI. Pozwoli nam 
to uniknąć pomyłek przy wprowadzaniu da¬ 
nych do komputera. Podanie niepełnych da¬ 
nych, jak również bazgranie i skróty nazw mo¬ 
gą być przyczyną kłopotów w realizacji zamó¬ 
wienia lub je uniemożliwić. 

Prenumerata wysyłana jest na 3 dni przed 
dostarczeniem numeru do kiosków,, co ozna¬ 
cza, że dociera do czytelników w tym samym 




Wariant 1: 

6 x SECRET SERVICE + 

6 x SECRET SERVICE CD 
Zamawiając prenumeratę sześciu 
wydań, płacisz mniej niż za pięć! 


Wariant 2: 


12 X SECRET 5ERVICE (płacisz za jedenaście) 




— 


Wszystkie ceny dotyczące prenumeraty za¬ 
wierają koszty przesyłki pocztowej. 


I 


Przekazy prosimy kierować pod adresem: 










ORYGINAŁ 

LUB XERO PORZĄDNIE PRZYKLEIĆ DO PRZEKAZU! 
WYPEŁNIĆ, PODLICZYĆ I OPŁACIĆ NA POCZCIE. 
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00*800 Warszawa 66, skr. poczt. 21 
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Wariant 1: 6 wydań 
SECRET SERYICE + SS CD 
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Wariant 




:12 wydań 
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SECRET SERYICE 
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UWAGA! ZAMÓWIENIA PRZYJMUJEMY i 

WYŁĄCZNIE W FORMIE OPŁACONYCH 1 
PRZEKAZÓW POCZTOWYCH. NIE 
WYSYŁAMY NIC ZA ZALICZENIEM! i 
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nie wyliczyć należną kwotę. KONIECZ¬ 
NIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI wg 
tabelki. Wyliczoną kwotę wpisać na 
przedniej {czerwonej) stronie przekazu. 
Druki przekazów dostępne są we 
wszystkich urzędach pocztowych na te¬ 
renie kraju. Wypełniony przekaz z przy¬ 
klejonym kuponem opłacić na poczcie 
wpisując 

wszystkich trzech częściach swój do¬ 
kładny adres z kodem pocztowym, uli¬ 
cą, numerem domu i mieszkania. 

Braki w danych, złe obliczenie kwo¬ 
ty, bazgranie mogą być przyczyną kło¬ 
potów w realizacji zamówienia lub je 
uniemożliwić. 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwości 
prosimy dzwonić pod numer telefonu (0-22) 
624-91 -47 w godz. 9^-16°° w dni powsze¬ 
dnie. Redakcja uwzględnia 
reklamacje zgłoszone nie 
później niż 60 dni od daty 
zamówienia. 

Możliwe jest również 
zakupienie 

osobiście w autoryzowa¬ 
nym punkcie sprzedaży: 

Warszawa, ul Żelazna 69a 
KIOSK „U SZCZEPCfA 1 '. 




















Od września wprowadzamy do ARCHIWA- a z uwagi na to f że ich ilość jest ograniczo- 
LIÓW kompakty - SECRET SERVICE CD. na, należy spieszyć się z zamawianiem. 
Dostępne są w bardzo atrakcyjnych cenach, UWAGA! Należy pamiętać o dodaniu kosz¬ 
tów przesyłki. 

Prosimy o bardzo dokładne zapoznanie 
się z nowym kuponem zamówienia oraz 

przeczytanie całej niniejszej informacji 
przed jego wypełnieniem. 

Aby dokonać zamówienia na numery ar¬ 
chiwalne, nafeży na kuponie oznaczyć 
krzyżykiem zamawiane numery SS, SS CD 
lub KOMPENDIUM WIEDZY, Następnie, 
S3’08 -1,80 rf SS’09 -1,80 zł SS’16 -1,80 zł S5’27 - 2,* zł SS f 28 - 2,* zł korzystając z zamieszczonych cen, dokład- 


Wl ELKI Ml LITERAMI 


na 


SS’O6-M0zł SS ł 07 -1,80 zł 


I 


I 


PAMIĘTAJ DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 

od 14 do I8szt “3,00 

powyżej 18 szt. - 6,00 
SS CD 1 -3 szt, - 3,00 
SS CD4-6szt., -5,00 

KOMPENDIUM 2: 

11,90 + 3,00^14,90 


I 


I od 1 do 2 szt. - 1,20 
I od 3 do 4 szt. - 1,30 
I od 5 do 8 szt, - 1,60 
I od 9 do 13 szt.-2,00 

I KOMPENDIUM 1: 

9,90 + 3,00 s 12,90 


archiwaliów 


SS’32 - 2,- zł SS f 33 - 2,- zł SS’34 - 2.- zł SS’35 - 2.- zł SS’36-2,50zł 
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SS’37 - 2,50 zł SS ł 38 -2,50zl SS’39 - 2.50 zł SS’40 - 2.50 zł SS’41 - 2.50 zł i 




kKM 1 


SS CD’38 - 9,90 zt 


SS CD’39 - 9,90 zl 


SS CO’40 - 9,90 zł 


S$ CD’41 - 9,90 zł 
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SS’42 - 2,50 zł SS’43 - 2,50 zł S$'44-2,50zł SS’45 - 3,- zł 


$$'46 - 3,50 zł I SS CD’42 - 9,90 zł 


$$ Ciyw - 9,90 zł 


$$ CO’44 • 12,90 zł 


SS CD’45 - 9,90 zł 


SS/KGB 91 


skr. poot. 21, tel. (0 22 624-9147 




















































































































































software club 


MERATOR 


DARK SUN: CRIMSON SANDS 


I PC, Morer 

I Trzymając CRTL wpisz: much- 
I money - SI30000; allweapons 
I bronie; help me - reperacja; aggres- 
I sor - nieskończona amunicja; bo- 
I os ter - dodatkowe przyspieszenie. 


PC, Janusz Michalak 
Nie bójcie się opuszczać bram 
miasta, opłaca się to nawet pomi¬ 
mo czyhających tam niebezpie¬ 
czeństw, Nawet jeżeli nasz bohater 
tam zginie, to i tak w końcu znaj¬ 
dzie się w szpitalu z jednym HP. 
Teraz wystarczy zarobić trochę 
kasy na leczenie i - można ruszać. 

Jeśli chcesz przyłączyć się do Ve- 
iled A! 1 tance, to będziesz musiał jak 
najszybciej znaleźć jakiś powód, 
aby porozmawiać z Chesią w Sci io- 
ol of Thought na Caravan Way. 

Noś na sobie tyle ubrań, ile tyl¬ 
ko to jest możliwe - warstwy ubra¬ 
nia świetnie nadają się do ukrywa¬ 
nia przedmiotów, które masz ze 
sobą. A czego oko nie widzi, tego 
sercu nie żal - więc różni złoczyń¬ 
cy nie będą się ciebie czepiali. 




HURTOWNIA OPROGRAMOWANIA 
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RABATY DO 

1 10 % HA PC 

CDROM 


OPROGRAMOWANIE CD-ROM 




wybrane tytuły 




TELEFONY: 

tel/fax (022) 33-08-09 
tel (0601) 22-50-96 
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11THH0UR 
AMOK. 

A.T.F.GOLD 

ACe YENRIRA PSI DETEKTYW 
BLOOD 

BROKEN SW00RD 
I CSC. RED ALERT 
C&C. RED A1ERT COUKTEflSTfllKE m z! 
ClVI LAZAT10H ll iverPLJ 
CIV!LIZATK>N + C 0Ł0 N JZATtC+J 
CŁAfłDESTlNY 
COMAMCHE 3 
C R0W cm 0F AłłGELS 
CRUSADER HO REGRET 
DARKENIN6 PRIVATEPII 
DEATH RALLY 
DESTRtłCTlON DEffflY 2 
DIABLO 

0JE HARC TRI L0GY 

I DISCW0RD U 
DOWN IN THE DUMPS 
DRAGONL0RE2 
DUNGE0H KEEPER |nr PL) 

ECSTATKA l (V8f Pt) 

FIFA SOCCER 97 
FIFA SOCCER MANANGER 
GABRIEL KNiGHT 2 
GENE MACHINĘ 

harvester 

HEflCSS 0F MK3HT AND MAGIC Ż frei PL i MB zl 
INWESTOR |verPU 
JET FIGHTER NI 
ILK.NJ}. 

KAJKO I KOKOSZ (w Pt) 

LAST RITES 
LEW LEON i,ver PL} 

LONGBOWGOLD 
LORDS OF THE REAliM 2 

II MAX 

MASTER Of ORION II 

MDKfferPL) 

MOTO RACER 
NASCAR RAC ING 2 
NBAUVE97 
NEED FOR 5PEE0 2 
OUTLAWS 

PERFECT WEAPON 
PHANTASMAGOPSA 2 
POLAMsE {vw PL) 

POWER FI 

RALLY CHAMPIONSHIP 
RALLY CHAMPIONSHIP X MILES 
REDNECK RAMPAGE 
SAND WARRI0P5 {m PL) 

SETfLERSZ 
SETTIERS 2 MISSION 
SHERLOCK HOLMES II 
SKYNET 

SMURFYfwPL}. 

SYNDICATE WARS 
THEME HOSPiTAL 
TOMA RAJDER 
TOONSTFUCK 

TOPGUN 

| TOUCHE PRZYGODY MUSZKIETERA ira PL) 113 zt 
UFO * X-COM 
US NAVY RGKTERS1997 
WAGESOFWAR 
WAR WIND 
WERSAL (ver PL j 
X-CQM£ 

X’WING v$ T1E FIGHTER 


49 zl 
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VI - 


13921 




13921 


łr 


CARMAGEDDON 




1162 ! 


■CDROM 

MULTI MEDIA 

ran« 


TEL 


PC, Kabawanga 
Na początku wyścigu poganiaj 
trochę ludzi spacerujących sobie 
po chodniku, to da ci później czas 
na ściganie przeciwników. O wiele 
trudniej jest rozjeżdżać pieszych 
jadąc na pól gazu, choć w ten spo¬ 
sób łatwiej jest manewrować sa¬ 
mochodem i w nich trafiać. 


y 


59 zl 






SPRZEDAŻ DETflUCZNfl 
PC CD ROM PROWffDZfl | 


mu 






139 zf 


,»ATUS 

SCWflPE&AłSZISHH OPTIHS PASM. Iś 9 r 
ENClkLOfflW, PWI 

ao(Hjots)n swoww 

'.ii: 

ElflO P.US 4 iWCflSU 3CS 

t'jfj£)Puj5*if4Syit[s<izCn; 

NSItPlACwm OPtlHUS PASCAL 


IBS 


79 zi 




WARSZAWA Z0ŁT30RZ 

PLAY ul.Potocka 14 paw. 2 

WARSZAWA GOCŁAW 

DAN ul .Łukowska 2c paw. 24 

WARSZAWA URSUS 

GAMĘ POINT uJ.Wiosny Ludów 67 

ŁÓDŹ 

ACT10N ul.Piotrkowska 40 

ŁÓDŹ 

AMI PRO ul.Przybyszewskiego 9 

POZNAŃ 

EUREKA Ul.27 Grudnia (O OM AR) 

WŁOCŁAWEK 

SOFTLAN ul.Kaliska 75 a 
BEŁCHATÓW 

MARKOM ul.Wojska Polskiego 32 

KIELCE 

ME DIAKOM ul. Mała 16 

BIAŁYSTOK 

MASTER-0IT ul.Sw. Rocha 10 lok 211 

BIAŁYSTOK 

WIZARD ul.Wyszyńskiego 2/1 

C T F"RB.n 7 

COIMAX ul.Łokiełtca 5 

KPAKÓW 

OVER C OM P UTER ul .Dł uga 24 


W! 4 


74 2 f 






139 zt 




33ar 




124 zf 
49 Zt ' 
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Wszyscy klienci 


139 zt 


SOFTWARE CLUB 


korzystają z bardzo wysokich 

rabalów 

pr*y spnsedaży wysyłkowej 

PC CDROM. 

Wynoszą ono odpowiednio: 

5% rabatu 
{gdy suma Zakupów 
przekroczy 200 zl) 

10 % rabatu 
{gdy suma zakupów 
przekroczy 400 zl) 

15 % rabatu 
{gdy suma zakupów 
przekroczy £00 zi) 

RABATY UDZIELNE 5ĄGU 

cen oetalicznych 
WSZYSTKIE poszczę GÓi,Mfi żakupy 

SASUMOWANE 
A KAŻDY KLIENT POSIADA 
ODRĘBNE KONTO ZE STANEM ZAKUPOWY 


139 Zt 


99 2 t 


DARKLIGHT CONFUCT 


59 zt 


59 zt 




I PC, Robak 

I Statki Ovonów mają nieprzy- 
I jerrmy zwyczaj zatrzymywania 
I się i obracania w twoją stronę 
1 kiedy je atakujesz. Dlatego zwoi- 
I nij, kiedy się do nich zbliżasz, 

I w przeciwnym razie możesz na- 
I gle zostać za nimi, 

I Trudniejszych przeciwników 

I dobrze jest wywabiać w prze- 
I strzeń na pojedynki jeden na je- 
I den, używając tego miłego przy- 
I cisku Turbo. Z dala od swoich 
kumpl i nie są już tacy twardzi, 

I Jedyną bronią, która przebija 
I uruchomione tarcze, jest twoje 
I drugie działko — dlatego przy wal- 
| kach czołowych korzystaj tylko 
z niego. 
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ECSTATICA 2 


ł 
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59 zl 




PC, Kabawanga 
Możesz atakować wszystko 
co jest zrobione z drewna - może 
kryć w sobie jakieś przedmioty. 
Tak więc kop w drzwi, rozwalaj 
skrzynie i szat ki, wal w dźwignie 
i przyciski. Niektóre dźwignie 
i przyciski są poukrywane, dlate¬ 
go trzeba rozwalać pochodnie. 

Jedni z najtrudniejszych przeciwni¬ 
ków w grze, Kamienne Golemy, mają 
pewien slaby punkt. Ich ataki są wo! 
niejsze od twoich, illatego wystarczy 

zbliżyć się i atakować (nawet gołymi 
rękami). Nie zdążą nawet mrugnąć. 
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9321 


SONY 




TO MIEJSCE CZEKfl 

NA TWOJA FIRMĘ 


143 zf 


wybrane tytuły 
tylko w sprzedaży 

wyiyłkowaj 


139 zl 


13921 


139 if 
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HWA5 POWER SOCCER 97 
MEA&1 

BATWAK FOflEVEH 

EAnLESTATlGłia 

BEDLAM 

BLACK CA.WN 

BflOKENSWDOa 

BUŚśAM0VE2 

CtóPEH 

&CSSMASIER 3Q 
CONMANDŁCOWSa 
COMPLETE £lA!flS CUP 
CONTFtA 
COOL BCWROEEIS 
CRASH BWJffiCOOT 
CROSS RALLY 
CRUSADER ND FELGRS6 
OlYłT KŁLEfl 
&APK FCfłCES. 

DESCEK12 

DEStłlllCTlOft DEFBY 2 

ote har&tfulogy 

DisnuPTOft 

DRAGON HEAflr 

EAfiTK WOflM JIM 2 

EPiKMlC 

EKOUBUR 
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Wszystkie podane w reklamie ceny są cenami brutto podanymi w nowych złotych i dotyczą 
wyłącznie sprzedaży wysyłkowej w ramach SOFTWARE CLUB. Ceny zawierają w sobie rabaty. 
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POSZUKUJEMY ODBIORCOW 
HURTOWYCH NA TERENIE CAŁEGO KRAJU. 
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PROGRAMY MOŻNA ZAMAWIAĆ TELEFONICZNIE | SKLEP FIRMOWY' 

POD NUMERAMI: 

t el/f a x (022) 33-08-09 
tel (0601) 22-50-96 
LUB LISTOWNIE: 

WARSZAWA 01-662 uE.PołOCka 14 pawilon 2 
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WARSZAWA Cl -6S2 u LA. MICUEW1CZA 

| ul.Potoc ka 14 paw 2 

tel/ftnt ( 022 ) 33-WHI3 

teE '060t • 22-50-96 
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DOJAZD TRAMWAJEM NE.361 
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WARSZAWA 04-H2 ul.bufcowska 2c paw,24 

tel/fax (022) 610-90-77 

CZAS REALIZACJI ZAMÓWIENIA NA TCRINIE 

CAŁEGO KRAJU OO DNI 
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Prowadzimy sprzedaż hurtową i 

Poszukujemy odbiorców; burto 
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GONOME 


siebie. Pod sam koniec trzeba 
się też będzie popisać ładnym 
skokiem nad nieukończonym 
mostem. W zasadzie wystarczy 
wjechać na niego przy pełnej 
prędkości, ale jeśli miałeś nieco 
1 wolniejszy start, to z pewnością 

pomoże ci turbo. 
Jedną z trud- 


i przejdź na drugą stronę, a przeciw¬ 
nicy będą atakować cię po kolei. 

W czasie walki kołowej staraj 
się tak wymanewrować przeciwni¬ 
ka, żeby wpadał na drzewa 
się wyplącze, możesz w tym czasie 
oddać kilka salw, np. w jego nogi. 


VINCENT - szary, 
SAGĘ - jasnozielony . 


PC, Defektor 

Kiedy już musisz katapulto- 
wać się ze swojego rnecha, to od 
razu biegnij w stronę najbliższe¬ 
go wroga. Zbliż się do niego 
z boku i odpal GASHR, aby zdo- 


INTERSTATE 76 


PC,Kabawanga ; ; 

W wyścigach, których jedy¬ 
nym celem jest wygrana (a nie 


zanim 


a a 


y 


misji 


jest ta, w której 


trzeba się przebić 
przez policyjną 
barykadę. W misji 
tej trzeba rozwalić 
wystarczająco du¬ 
żo skorumpowa¬ 


nych glin, żeby 




reszta przy pękała 
i usunęła baryka¬ 
dę. Najlepiej jest 
zwabić 


tch na 
Road. 


Bauxile 

Przy pewnej dozie 

szczęścia, ścigając 
cię powpadają w szczeliny 
skalne. Jeżeli zaś będziesz miał 
prawdziwego farta to policyjny 
helikopter rozwali się o skały. 

Może okazać się, że kilku gli¬ 
niarzy trzeba będzie rozwalić 
w tradycyjny sposób. Kiedy już 
zginie ich wystarczająca ilość 
! (numer z Bauxley Road mo¬ 
żesz powtarzać) czyli około 5 - 
przez CB dostaniesz wiado¬ 
mość, że blokada drogi została 
usunięta. 


HUNTER HUNTER 


rozwalenie przeciwników) bar¬ 
dzo przydatne są kałuże loleju. 
Wystarczy tylko wysforować się 
przed innych i rozlać kałużę czar¬ 
nego płynu - ćh lopcy z tyłu będą 

zachwyceni. 

Kiedy jedziesz Oil Weil Ro¬ 
ad aby uratować Skeetera zi¬ 
gnoruj wszystkie wrogie samo¬ 
chody i jedź dalej - po prostu 
nie ma czasu z nimi walczyć. 
Tak więc ścinaj zakręty, rozwa- 

j 

laj znaki drogowe i pędź przed 


być nad nim kontrolę. Niestety, 
amunicja jest limitowana, więc 
trzeba naprawdę się postarać, że¬ 
by nie spudłować . 

Broń bardzo dalekiego zasięgu 
powinna zawsze służyć do roz¬ 
walania wrogich stanowisk 
ogniowych. Ważne jest, żeby 
uporać się z nimi, zanim nadejdą 
jednostki ruchome. 

Kiedy jesteś atakowany przez ca¬ 
łą chmarę wrogów, postni aj się do¬ 
trzeć do najbliższego mostu 


PC. Morer 

Żeby kody zadziałały musisz, 
zanim je wpiszesz, nacisnąć enter 
i po wpisaniu zrobić to samo. 

100 health, bronie 

amunicja i nieśmiertelność, 
TREVOR — bronie i amunicja 
INVINCIBLE - nieśmiertelność, 
SNELLINGS -100 health, 

A V AC ADO - zawodnik staje 
się zielony, 

OCHRĘ - brązowy, 
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02-903 Warszawa 
ul. Powsińska 40/24 
tel./fax (22) 42-93-68 
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Kod, Miasto. Ulica, Nr Domu i Mieszkania, Telefon 


Nazwisko i imię 


i 


AMIGA 


□ AMITEKSTG0LD 
OAMITEKST Mini 

□ Asystom.„. 

C Asystent PRO... 

□ Bfam Fotrde ■ 

C Oigi Booster 

□ Edukacja aa , B...|;ppBiib.ki %ątLi. ni i a a i kuu ijjj 

□ FIRMA V. 6.5 

□ Fiskus......... 

□ Geometria dla każdego 
p Hipersi.ang-pkpFang.SOO+.eoO. 
C Historia kl .9 

□ Historia szk.p + Lic K3.1 

□ Jfz. Angielski 

G Jęz. Niemiecki.. 

D Korepetytor z Fizyki _ 

□ Korepetytor z Gram.JPol 

□ Nauka Jazdy 

O Novapaint IV. 

□ Ortograf-Siownik J.Poiskiego 

□ Ortografia... 

O Pisarz 3.0... 

□ Pitagoras W-5-& Podst..... 

□ Pitagoras Uc.kLl ,2 

□ Pitagoras Lic,kE,3,4 
P Pitagoras Matura 

□ Ffanstari u m, ....... 

□ Potonlste 

□ Program Eksperta Giełd, 

□ Super Buli 500-M-3 kkPodst 

□ Super Mamo v.3.0 A . 

□ Telexpres 
D Wisielec,. 

□ You and Me 3Tig.„,„. 


□ Guard ian Al 200... 

□ HarbEcFs Mięston........ 

□ H&imdall 2 A500. 

D Heimdall 2 A1200...... 

□ Heifosfera 
O High 

□ Hokej na Lodzie 

□ lnEercalans,...,..,, 

□ International Soccer 

□ Intern aitonal T ennis A530„.. 

□ ishai 3 A500+, 600 

□ Jaguar XJ220. 

□ James Pond 3 Al ZOO 

□ Janosik 
p jurajski Sen 

□ Kajko i Kokosz 
D Karciarz 

□ King’s T&We. 

□ Kingom 

□ KosmoiKt. 

□ Kupiec.........._ 

□ Lasermsnia 2....... 

□ LastSotdier 

□ Uzarus.. 

□ Legends At 200.. 

□ Liga Polska Manager 

□ Uga Polska Menager^. 

□ Linka-Goli.. 


□ Reyersi. 

„.,43.00 □ fiisky Woods 

36.00 □ Road Rash.. 

.36.00 p Sen _ 

31.00 □ Sink or Swim 

.51.00 □ Skarabeusz- Pakiet. 

17.00 □ Śkartj T empJariu szy 

36.00 □ Skaut Kwatermistrz 

..25-00 □ Skeleton Krew A1200. 

__17.00 DSmuś.... 

41.00 U Soccer Su p. A500+.60G... 

., .24,00 □ Soccer Super&l, Al 200.. 

20,00 □ Speedway Manager 2.... 

.. 15.00 □ Sfwńs Legacy A1200 

20.00 □ Siorm Master 500+.600,1200 

39.00 □ Street Hassie 

.......16.00 □ Summer Camp 

.36.00 □ Super Stardust Al 200..... 

.......3i .00 □ Super Taskwondo Master... 

_,16.00 □ Super Tennrs Champs.. 

.29.00 □ Syzyf. 

...... .17.0(1 □ Szachista 

_14.00 O Tag Team Wrestling A50Q 

.29.00 □ Tajemnica Bursztyn-Komnaty 

.61.00 □ Teo 

-29,00 □ The Games .... 

...37.00 □ Titanic Bliriky „ 

...16.30 □ Total Canage Al 200 

24,00 □ Total FtoUmII 

.....l&.OO □ Traps 6 Treasures 

„„„^13.00 O TreJls A500 

.........24.40 OTrolls Al 200. 

..22.00 u Tmck ftacing...... 

.25.00 

.31.00 q Ubek Al 200. 

.2S.00 □ Universe„.„., 

36.00 G Undmm £ . 

.„.37.00 ayabank. 

.. J5.00 Q Vicky 
..,.29.00 □ Vltal LŃjłrt 

...,17.00 O W Potrzasku.. 

.29 00 □ Wacuś the Deiecti ue 

32.00 □ Watehtower A1200 

..24.00 DWifdWest.. 

24.00 OWizkid 

,...29.00 □ WoKcłiild 

.„,„,..55.00 □ WorW Rugby Manager 

..^.i fl.oo □ Worittó of Legend .- 

,., ,25.00 □ Worms Oireclor s Cut Al 200 

30.00 □ Zombie 

90 DO 

n^r-^^BfTPrprif s .W 

...26.00 

...25.00 n ABC Chemii 
...31.00 □ AMfLab 

..23.00 □ AMEStownik Atig^Pel, Poi^Ang,,.. 

...46.00 □ AMI Słownik Niem-Pol, Poi-Nlem 


33,00 


.17.00 

.18.30 

10-30 
29,00 
-25-00 


44.50 


Sony Playstation 

teł. 0-601 202-118 

e*mait: sagita@polboi.com 
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□ Agenl Czesie „ 

I □ Alfabet Śmierci A5C0. 

I p Alfabet śmierci A12DO„... 

I □ Alfred Chtcken Al 200 
I □ Alien Bread 3D A12O0 
I □ Alien Target. 

I □ American PekerłData Disk 
I O Andromeda 

I □ Arnie. 

I □ Arnie 1 . 

I □ Aslral 

I D Atlantyda 

I □ Be* Komprom4su500+.60Q.1200 
I □ Blinky's Scary School 

I nBodyBL.Ca!,A1200... 

I □ Brutal Feotball A500 
I □BrutalFaiibaltAl200 
I □ Brydż ........... 

I □ Budokan 

I □ Cardiaxs 
I □ Coaia.,„, 

I □ Cnazy Cars 2 
I □ Cyber Kick 
I □ Cybertoroe... 

I □ Dan Wilder 

I □ Bate Girl. 

I □ Oats Gid A1200 

I □ Oesert Woir 

I □ Disce r.. 

I q Dpc CtoCS Adv. A500.... 

I □ Dom an-Grzechy Ajdan a 

I □ DracuSa...,—, 

I □ Dragonstcme 

I □ Dreenshar Dźlete Maadw 

I □ Edd the Puck 2.. 

I □ Eksperyment Delfm 

I □ Energy Mover_ 

I a Epic 
I □ Eskadra 
I □ Ekile 

I □ Explorer 
I O F-1 Tornado A500 
I □ E'23 RetaHater 

I □ First Samurai 
I □ Forest Dumb 
I □ Foftet Dumb Fore^er 
I □ Frankenstein A500 
I □ Franko-The Grazy Rev@nge 
I □ Funiuratum A500+ 

I □ Gear Wofks.. , 

I □ Gieida światowa ... 

I □ Gtoom A120C. 

I n Gloom De Lujte Al 200 


25,00 


....25.00 

39.00 

...39.00 

24-00 
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Traci. Al 200 


17.00 


25.00 
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140.00 
.34.00 

„...21,00 

...22.00 

30-00 

_14.00 

,,„„35.00 


.29.00 
.29,00 

..39.00 

17.00 
...60.00 
60.00 
.29.00 
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; Allen Tritogy 
Z] Sroken Sword 
□Cssper 

_.Cornmend&Conquer (ang.)„ 

' Contra 

□Cod Soerders.,,, 

□ Crash Bandicoot 

□Crow 

□ Derk Forces jang.) 

Ii Oes truć Non Ptrby Et 
□Dte Hard Trliogy 

□ Dtgruplor 

□ Ekcalibur__ 

□FzhMiTwd 

□ FIFA 97 

□ Formula 1 

□Hexen 

[ i Lecący of Kain fang.) 

□ Unie Big Adventure 

□ Micro Machines v.3 
Motta I Kom bal Tritogy 

□ NBA&7.._.. 

\ NBA Jam Ertreme 

□ Need for Speed Et 
NHL 97 

□ Pflnderrtonhiml ... 

[1 Porsche Chaitongo.. 

□ Fi r Dfi Racer... 

□ Rayman 

□ Hebel Assauit U fang.) 

□ Re-Loaded., 

□ Soccer 97 

□ SduI Blade 

□ &ovtot Sirlke 
□Star Gladiator 

□ Street FLghter AJpha 2 

□ Sulkoden.... 

□ Syndicste Wars feng ) 

□Tekken 2 

! jTokyo HEghway Battle 

□Tomb Raider 

□ Tolsi NBA 97 _ _ 

□ Vandef Hearte 

i”: Wirg Commender IV fang.) 

□ Wlpeout 2097 

□ Wornis.. 

□ KONSOLA SONY PLAYSTATION 


99.00 


120.00 
„ 200.00 
150.00 
200.00 
„.190.00 
.190.00 
200.00 
160.00 
200.00 
195,00 
200.00 
„,160.00 
_195.00 

.„190.00 

160.00 
„200.00 
190 00 
190.00 

190,00 
190.00 

19100 
160.00 
150.00 

195.00 
160,00 

160.00 
190,00 
200.00 
125.00 
200-00 
150.00 
200,00 
210,00 
160.00 
150.00 
160-00 

.190.00 

210-00 
200.00 
195.00 
200,00 
„,„...195,00 
196.00 
200,00 
195,00 
150.00 
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□ Mega Blast 
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□ Miasto Śmierci. 
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□ Mr Tometo-™,...,, 
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□ Pole Walki 
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- z zaskoczenia: Idzie facet po 
schodach i nagle słyszy, że coś spa¬ 
da, wygląda przez okno, a tam spada 
ciśnienie. Idzie gość po schodach 
nagle ktoś zbiegł, patizy, a to tylko 
zbieg okoliczności. 


żyć front pod nazwą: Gracze Prze¬ 
ciwko Brutalności Babć Czytających 

Bzdury. 


* jf 


- przekręty: A10 CUBA! - 
A iO-Centvmetrowa! Kapa: AGE 
OF EMPIRES - Wiek Wampirów; 

PZU Życie bezpłatnie 


* 


w kiosku i w zagrodzie: Do 


BLOpD 

mierzy ciśnienie krwi; NEC ROD 0- 
ME - Stołówka dla Zombich; NEED 
FOR SPEED - Narkoman na Gto- 


S 


(piii) nędzy, czy to jest SS, czy jakieś 
{piii) pisemko dla (piii) nastolatków, 
którzy zamiast zająć się graniem ga¬ 
pią się jak szpak w (piii) na skarło- 
waciałocyce, wielkookie (piii) ja¬ 
pońskie karykatury sigh... 

- przed kamerą / Chciał j m bar¬ 
dzo pozdrowić Łosia, gdyż w mojej 
szkole dyrektorka nazywa się Łoś, 
ale SECRET SERVICE nie czyta. 
7, kolei dyrektor nazywa się Szpara 
i są to jedyni ludzie nie potrzebujący 
przezwisk. 

- pytania: Dlaczego Dałny wrzu¬ 
cają okruszki do sedesu? Karmią 

WC kaczkę. 

Kiedy Amiga jest szybsza od Pe- 
Ceta? Kiedy obciążona kamieniem 
spada z mostu do rzeki. 

Kiedy jest największy ruch mię¬ 
dzy majtkami? Kiedy statek tonie. 

Kiedy używamy wielkich liter? 
Wtedy, gdy ktoś ma słaby wzrok. 

- zgrozą powiało: Nawet moja 
babcia zaczyna mi tu opowiadać, że 
słyszała o grach brutalnych i czy ja 
przypadkiem nie gram w MARA- 
TAL KOMBATA i DLOOMA (nie 
była pewna nazw). 000000!!! po¬ 
myślałem, Tego za wiele. Muszę ko¬ 
muś nawrzucać. Panie, przebacz mi, 
albowiem nie wiem, co czynię. Trze¬ 
ba coś z tym zrobić! Proponuję zało- 


wskrzeszam po- 


i nie zapomnij aktywować zapałni- 


wszechnie pożądany dział, który 
przez cale lata wzbudzał wiele 
emocji. Jeżeli młodemu pokoleniu 
nic to nie mówi, to przypominam, 
że „Supery r są wyborem rąjcow- 
nycb, jedynych i niepowtarzalny cii 
kwiatków z listów Czytelników 
Uwaga! Tu się trafia w nagrodę! 

Decybdiusz 

-początki: Droga Mn Root! 

- przysłowia ludowe: Dewiza 

kobiety: ja płaczę, ja wymagam!; 
Witajmy się bez podawania łapó¬ 
wek; Oszczędzaj przeciwników na 
czarną godzinę; Nie urządzajcie 
hucznych przyjęć towaru; Kompu¬ 
ter wypiera człowieka, ale gaci nie 
wypierze; Nie wystarczy mieć 
skrzydła, trzeba być jeszcze oblata¬ 
nym; Szczyt głupoty zdobywa się 
bez wysiłku; Na wytworzenie 
sztucznej inteligencji zużywa się 
normalną; Pierwszy wydawca - Ju¬ 
dasz. 


ków, bo grzyby będą za małe; 
Sprzedam uzbrojoną działkę 
per; Najcięższą rzeczą na świecie 
jest pusty porfel; Nie chwal dnia 


dzie; DUNGEON KEEPER - Pod¬ 
ziemny Chwytak; SHADOWS 
OVER RIVA - Cień Wielkiej Ryby: 
LOST TALES OF ATLANTO - 
Ostatnie Dni Pompejów; MEAT 
PUPPET - Twój tyłek na półrocze; 
WAR GODS - Hitler i Stalin; TIME 
COMMANDO - Wojujący Budzik; 

Siekierezada: 


sa- 


przed zdjęciem spodni; Moja 


dziewczyna ma niesamowite wy¬ 
czucie językowe; Skasuj Win¬ 
dows, będzie przeciąg; Jedna czy- 

rzucił przy ladzie ubogi stu¬ 
dent odbierając koszule z pralni; 
Dziwi mnie wasze uwielbienie dla 


* 


GOLDEN AXE 
CHAOS ENGINE-Wściekły Odku¬ 
rzacz; PERFECT WEAPON - Hans 
Kloss; BLAZING DRAGO NS - 
Zblazowane Smoki: TOMAHAWK 


sta 


oUAKE'a. Moc wrażeń, jakich ta 
gra dostarcza, kojarzy mi się z wra¬ 
żeniami, jakie sprawia sprzątanie 
piwnicy. Ciemno, jak u Murzy¬ 
na...; Co z kącikiem strategicz¬ 
nym? Niektórzy chcą pisać maturę 
z historii; Dożyłki - święto narko¬ 
manów; Niespełnienie tych postu¬ 
latów grozi uszkodzeniem roweru 
i wypadkiem!; Co się dzieje z samo¬ 
chodami nie nadającymi się do użyt¬ 
ku? Zazwyczaj kupuje je mój ojciec; 
Druh do zastępu harcerzy: po kolacji 
proszę wylizać menażki. 

- poezja: 

Cóż to za robot piękny i młody, 

I cóż to za robotniczka? 

Ona mu z dzbana daje pentody, 

A on jej wtyczki z koszyczka. 


- Ptaszek Wuja Toma. 

- prosto z klasy: Wychowawca 
na godzinie wychowawczej do kla¬ 
sy: „Porozmawiam z tatami”; Ten 
sam belfer przy tablicy do ucznia: 
Zapomniałeś czy nie pamiętasz?"; 
Wkurzony historyk: To ja was prze¬ 
pytam z rozwoju orkiestr dętych 

w średniowieczu!; Historyczka: Za¬ 
borcy podzielili Polskę na trzy nie¬ 
równe połowy; Pod Grunwaldem 
Polacy z Krzyżakami skrzyżowali 
swe interesy i Polacy wygrali, bo 
mieli większe; Pliniusz Młodszy 
zginął przywalony wulkanem; Szyb¬ 
ko do tablicy, bo mam okres na gło¬ 
wie i krew mnie zalewa. 


it 


- z ekranu: Borys Jelcyn nie wy¬ 
stąpił w DUMIE. Szkoda, prawda? 
Miejmy nadzieję, że Czernomyrdin 
wystąpi w QUAKE’u. 

- varia: Chcecie drugiej Japo¬ 
nii? Janie, dwa razy B52 proszę 


02-903 Warszawa 
ul. Powsińska 40/24 
te!./fax (22) 42-93-68 




















Z € _ t O 


UL 


s ą 




ZAMÓWIENIE 

ZAMAWIAM 

ZAZNACZONE GRY 
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(podpis Rodzica / osoby dorosłej) 
Płatne przy odbiorze plus koszty wysyłki 
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Nazwisko i imię 


Kod, Miasto : Utica, Nr Domu i Mieszkania, Telefon 




□Własności ogólne funkcji 

□ You & Mecz.1 

□ You & Me cr.2 


u Soccer Superslars 

□ Seftys. 

□ Storni Master_ 

□ SuiCMfe Spw 

□ Świrus WIN 

□ Tatemnica Statuetki., 


60,00 
43.90 

sfljru 
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39,00 
39.00 
25.00 
59.00 
24.00 
29.00 
26.00 
43.50 

Soccsr Mana-ar..73.00 
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...29.00 
24.00 
...73.00 

...59.00 
...29.00 


60.00 


□ Gomanche- 3,0................ 

□ Compleis Cnside Soocer 

□ Gounterstnke-misje dc Red Alert63.00 

□ Craatures 

□ Crusader no Regrat. 

□ Cyber Judas. 

□ D-Day American lnvaders 
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□ Destmctton Derby 2 
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□ Formula 1 ...,„„„„„.............,.179.00 

□ Frsgile AUegrance.63.00 

□ Front Lmes.. 

□ Gabriel Knight 2.... 

□ Gnomę 
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□ Power FI.. 
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□ Puzzto Bobbte 
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Uttimate 
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□ VirtuflSQ. 
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□ Ares 51 
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□ Assaull Riqs 
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□ TFX 

□ The 1 Tth Hour 

□ The War College. 

□ Theme HaspilB......... 

□ Third Reich 

□ Tilt „ 
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□ Tanę Paradpot.. 

□ Time Warriora 

□ Tintin InTibet 

□ Tomb R aktor,., 

□ Top Gry 10 shw 

□ Total Manto.. 

□ Touche PL 

□ Trasti It. 

□ Descent 2,Wari?aft 2. CiC 
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□ Simpson Cartoor Studio . 130.00 
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□ Lords ol tito Realm 
□Manager Piłkarski,. 

□ MegaS 
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□ VirtuaJ Tennis. 

□ Wages of War_ 

□ WnrcraFL 
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MASTsfl DF orion 2 
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zapraszamy w godz. IfT-io 


PC, Smoku 

Na początek jedną z lepszych 
ras jakie można wybrać są Eleria- 
nie, Od razu widzą całą galaktykę 
(a również rozmiary i zasoby mi¬ 
neralne planet). Oprócz tego mają 
dużo różnych bonusów do walki. 

Większość ras najpierw bada 
ilość twoich pojazdów kosmicz¬ 
nych, nie ich jakość. Tak więc du¬ 
ża flota małych stateczków po¬ 
winna zapewnić ci mocną pozy¬ 
cję podczas wszelkich negocjacji. 

Niektóre wynalazki, takie jak 
Advanced City Pknning odgrywa¬ 
ją w grze podobną rolę jak Cudy 
Świata w Civilization, Są one na¬ 
zwane Achievements i wystarczy 
tylko raz nad nimi popracować, że¬ 
by zyski z tego wyciągnęły wszyst¬ 
kie twoje kolonie. Opracowuj te 
wynalazki kiedy tylko się da. 


poniedziałek, środa, piątek 


m 


0-22 635 26 67 


zamówienia na nowy 
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iin 
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pocztowych lub telefonicznie. 


ę , 


im 


meat mm 


PC, Marcin Ledwoń 
Zupełnie nie opłaca się grać na 
k lawiaturze. Już mniejszym ziem 
jest gra myszą. 

Największe zagrożenie stano¬ 
wią nie strażnicy, ale ścienne 
systemy obronne. To one tak na¬ 
prawdę mogą zrobić ci kuku, 
więc zajmuj się nimi kiedy tylko 
wchodzisz do jakiegoś nowego 
pomieszczenia. 

W każdej ambasadzie staraj się 
jak najszybciej zwiedzić wszyst¬ 
kie pomieszczenia - ignoruj przy 
tym straźti ików i biegaj wszędzie 
gdzie się tylko da. W ten sposób 
zyskasz dużo czasu na załatwie¬ 
nie szefa i rozwiązanie jakichś 
niespodziewanych zagadek. 

j r\lP szukaj dużych brązo¬ 
wych kontenerów. Zawierają one 
zbroje, niezbędne przy ostatecz¬ 
nym starciu z Martinetem. 
W walce z nim przydatne jest tez 
duże biurko - dobrze jest czasa¬ 
mi złapać za nim oddech podczas 
jego ataków głową. 

Rozwalanie przedmiotów mar¬ 
twych oprócz niebywałej satys¬ 
fakcji daje też korzyści innego 
rodzaju - często są za nimi po¬ 
ukrywane różne rzeczy. 


wersjL! 


H. hHl i Kuf i 


I u 


■ n*fH lwi un f-hPh 


POD 


PC, Primetime 

W opcjach wpisz VALAY, 
a możesz zmienić poziom trud¬ 
ności oraz uszkodzeń. 


Gra bez kolizji 


wpisz 


CRASH podczas wyścigu. 

Inne do wpisania: 

Map: pokazuje mapę. 

LABEL: Pokazuje nazwy in¬ 
nych maszyn 

RETRO: widok z tylnego lu- 

sterk a 




. ^ Ar 


Mo*/ 


yotł 




Map + F9: Polepszona mapa, 
pokazuje wozy jako numerki 1-8 
Garage: reperuje cię 
Mirror: Mała zmiana 
Na koniec jeszcze wpisz H( )- 
ULIGAN i podziwiaj. 
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100% manga + 


100% anirne + 


IOO% Japonia 


= 300% normo 


magazyn 


komunikacji 


obrazkowi 


Antmegaldo 05 


Już 


w kioskach. 


w numerze 


miedzy 


innymi; 


temat 


prziwodnl, 


komedie, rysunki. 


it nowości. 




komedie, plakaty. 


autorów 


rysunki, komedie 
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TENCHI MUYO 


Produkcja: AIC, Pioneer, 1992/93 


Wydawca: Pioneer 


Scenariusz: Naoko Hasegawa 


Reżyseria: Hi roki Hayashi 


Muzyka: Seikou Nagaoka 


I 


J 


* 


ma 


C 2 as trwania: (seria 1) 60,60,60,45 


(NOWOŚĆ f seria 2 ) 56,84 min. 


w Polsce: Planet 


■ 


I 


seria 


wersia 


Japońska 


P 


imi 


z 


c 


EC 


i 


napisami 




! 


Cena; 55.90 


nym miejscu leżała mu¬ 


mia, która nie tylko 


ale i zaczęta się ruszać. Tenchi, jak 


dla innych fanów na 


każdy normalny człowiek, wziąt nogi za 


p 


pas i krzycząc w nieboglosy udar się na 


serii). Na koniec powiem, 


z góry upatrzone pozycje, czyli jak naj- 


charakterow, od mocnych: Ryoko i Wa- 




że w Japonii wydawana jest 


shu, do słabych bądź rozkapryszonych 


dalej od tego miejsca. Ostatkiem sił 


również 


TENCHI 


udało mu się związać kamień i dzięki te- 


charakterków: Mihoshi i Ayeki. Zresztą 


manga 


MUYO w wysokonakfadowym 


mu zamknąć wrota. Uspokojony posta- 


piśmie DORAGON COMIC, na 


nowii oddać klucze dziadkowi i zapo- 


* 


sprawie. Tenchi nie wie- 


rynkach dojinshi w Japonii uka- 


I 


I 


mmec o 


dział jednak, że demon już się obudził 


zu e się wi 


nych przez fanów z bohaterami 


zemsty, rozwścieczony 


i zaczął szukać 


z Tenchiego, a w USA powsta- 


przebywaniem w długowiecznym za- 


ta nawet amerykańska manga! 


P 




TENCHI MUYO to wspania- 


Tak się zaczyna pierwszy epizod 


ła rozrywka. Wśród wielu fa¬ 
nów iraktowana wręcz kultowo (no tak. 


serii OAV. Dalej mamy kupę prze- 

gdy okazuje się, 
że demonem jest przepiękna dziew- 








fanfica na Internecie, podczas 


śmiesznych sytuacji, 


























gdy tony takich opowiadań po- 


Ryoko rządzi!) i na szczęście dostępna 








- 




i « 












wstaje o Sailorkach (fanftc 


•a 


i u nas, w 












Mr.Root 




iej panującej 


Ayekaz 


gdzieś w odległej galaktybe, która ma 


wiele z tych postać! jest innych, 




bardzo zabawną, ale i rozsądną matą 


niż to na pierwszy rzut oka wy¬ 
gląda, a co wychodzi na jaw 

w miarę trwania serii. 


siostrzyczkę Sasami i gdy okazuje się, 


że statkiem kosmicznym Ryoko jest 


_ 


t 


W kolejnych odcinkach wyja- 


skrzyżo wantę 


z kotem, 


kotulik Ryo-ohki, zas najbardziej re- 


taka rozważna i mądra jak na 


prezentatywną przedstawicielką Foli- 


swój wiek, okazuje się też, że 
Tenchi wcale nie jest aż tak 
spokojnym z natury chłopa- 
kiem i potrafi stanąć do walki 
na śmierć i życie, a Washu nie 
ma wcale charakteru bezdusz- 


cji Galaktycznej jest niezdarna blon¬ 


dynka Mihoshi. 


Później pojawia się jeszcze kilku bo¬ 


haterów, jak Washu, największy ge¬ 
niusz, a raczej geniuszka w 
oraz jeszcze później - partnerka 


z policji Galaktycznej o imieniu Ky- 


nego naukowca, lecz jest przy tym bar¬ 
dzo opiekuńcza. 

Mimo sporej popularności Tenchiego 
w Polsce, dziwię się, że jeszcze nie 
udało mi się znaleźć żadnego polskiego 
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one. Cała ta zwariowana grupa dostar¬ 
cza widzom niesamowitych wrażeń, ba¬ 
wiąc, wzruszając i rozśmieszając prawie 
do tez. Oprócz humoru mamy też chwile 
grozy, gdy grupa naszych ko¬ 


smicznych dziewczyn razem 


z Tenchim walczy z kosmicz 
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czy fakt, że niedługo potem 
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potem seria telewizyjna, jedno¬ 


częściowy film OAV o przygo¬ 
dach Pretty Sammy, a później 

cały serial telewizyjny, dwa du¬ 
że filmy kinowe, a ostatnio ko- 
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Co nowego otrzymaliśmy w 1997 
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